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jUpr Westcom Systemsillä on melkein 
jr kaikkea* 

*) vain pelit puuttuu 

Westcom Systemsin mielestä Pacman ei kuulu samaan joukkoon kuin GVP 68030 28Mhz w 4 MB 
RAM, SupraDrive Qantum 105 MB tai Professional Page 1.3 Agfa Compugraphic. Siksi Paarianit ja muut 
hauskat pelit eivät kuulu tuotevalikoimaamme. Mutta sen sijaan kaikki muu jo kuuluukin. Lisämuistit, 
turbokortit, kiintolevyasemat, lisä levyasemat, modeemit, kirjat, lehdet ym. ym.Ja tietenkin vielä maan 
laajin valikoima hyötyohjelmia. Kun pelit on pelattu, ota yhteyttä lähimpään Weston Systems-jälleen- 
myyjääsi. Tai soitti suoraan postimyyntiimme. 


A2000/A500 turbokortit 
GVP68030 turbokortti, 16 Mhz 
GVP 68030 mrbo, 28 Mhz 
GVP 68030 turbo, 68882, 28 Mhz 
GVP 4/8 Mt 32-bit RAM-kortti 
GVP A3001 laajennus 33 Mhz 

') sis. 68030 turbo, 68882 mat.pros. 33Mhz, 
4 Mt 32-bit RAM ja SCSI liitäntä 
Hurricane 68020 turbo 
Amiga 500:lle 

') sis. 68020 turbo, 68881 mat.pros 16 Mhz. 
1 Mt 32-bit RAM 


5.995.00 

8.300.00 

11 . 000,00 

KYSY!! 

'KYSY!! 


KYSY!! 


SupniDrive kiintolevyasemat 
SupraDrive 20 A500 3995,00 

SupraDrive 30 A500 4.995,0(1 

SupraDrive 40 A500 Quantum 5.595.00 

SupraDrive 30 A2000 4.500,00 

SupniDrive 40 A2000 Quantum 5.900,00 

SupraDrive 80 A2000 Quantum 8.995.00 

Markkinoiden tehokkaimmat kiintolevyasemat 20Mcga 
bytestä aina 105 megabyteen saakka. Toimitetaan valmiiksi 
formatoituna ja heti käyttövalmiina. Autoboottaus vakiona 
Kickstart 1.3:11aLukunopeus (mallista riippuen) 250- 
600 Kt/sek. Kunnon oheisohjelmistot ja hyvät manuaalit. 
6kk:n takuu. Sisäiset korttimallit A2()00;llc, A50<);n mal¬ 
leissa 1 Mt RAMm sisäinen laajennusmahdollisuus. 


Muut Amiga-tuotteet 

SupraModcm 2400 modeemi 
SupniRAM 512 sisäinen lisämuisti 
Caiifornia Access” levyasema 
The Sound 1’roccssor äänendigitoija 
Amiga 500-f modulaattori 
Amiga 5O0+A1O84 monitori 
Amiga 2000+A1084 monitori 
Hardware Relerence Manual 
ROM Kernel Ref. Marial: Libs&Devs 
Amiga C for Beginncrs 
Amiga C for Advanced Users 
A-Max Macintosh emulaattori 
A-Max Macintosh 3.5" levysema 
Digi View Gold 4.0 (uusi versio) 


1.595.00 
795.00 
895,00 
795,00 
3900,00 
5.795,00 
9.995.00 
205.00 
295,00 i 
169.00 
245,00 
.925,00 I 
,995,00 
.250.00 
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TESTIT JA VERTAILUT 

Turbolierkkupala 68030 25 MHz Amigaan . . . 20 

Kun rahaa on paljon, saattaa Antigan nopeus nousta yli kahdek- 

sankertaiseksi. __ 

Plotteritulostusta ilman plotteria .22 

PLT: tekee kirjoittimesta plotterin. 

Testissä Amigan kiintolevyt A590 ja 

SupraDrive 20MB .23 

Amiga 500 on saanut olla pitkään ilman kiintolevyä, mutta nyt 
ongelmiin on tulossa helpotusta. Kiintolevyt tuovat samalla 
mahdollisuuden laajentaa RAM-muistia aina kolmeen megata¬ 
vuun asti. 

Versionhallintaa PDtnä .2o 

Revision Control System -ohjelma tuo avun ohjelmien ja teks¬ 
tien vanhojen versioiden säilyttämiseen ja ylläpitoon. 

REAALIAJASSA 

Tieto siirtyy Amigan, PC:n ja C64:n välillä .... 4 
Datan siirto erilaisten koneiden välillä on hoidettu perinteisesti 
RS-232-kaapeIia myöden. Nyt perehdymme siirtämisen ongel¬ 
miin. kerromme yleisimmistä Amigan tiedonsiirto-ohjelmista 
ja rakennamme rinnakkaisporttia hyväksi käyttävän tiedonsiir¬ 
tokaapelin Amigaan jaC64:een. 

Leikitään legoilla .16 

Tietokoneen ja monitorin suhteellisen alhaisen resoluution ai¬ 
heuttama reunojen legoisuus voidaan poistaa oikealla värien 
käytöllä. .. 

Huhuistako totta? .26 

Amiga nyt kertoo, mitä kuuluu Amiga 3000:lle, Kickstart 
1,4:lle. nauhanvarmistusasemille ja ennen kaikkea suomalaisil¬ 
le maahantuojille. _ _ 

Mitä ovat PD-ohjclmat? .2o 

Selvitämme, mitä tarkoitetaan PD-ohjelmien myymisellä tai le¬ 
vittämisellä sekä mitä ovat Sharevvare-ohjchnat. 

Polygonien taikaa .3U 

3D-pikakurssin toinen osa kertoo piiloviivoista ja täyttämises¬ 
tä. Vain rohkeille. 

MIKROPROFESSORI 

Näin toimii C64 . 13 

Kuinka Commodore 64 oikein toimiikaan? Minkälaisia kom¬ 
ponentteja siinä on käytetty? Kuinka monta pientä vihreää 
miestä tarvitaan pitämään C64 käynnissä? 

Tarrat ja etiketit paperille ktiusnepalla.43 

Kuinka saada teksti tarra-arkille usealle palstalle eri tekstityy- 
leillä ja erikokoisilla kirjaimilla ja vieläpä keskitettynä? Tarrat- 
ohjelma tuo avun. _ 

Keylock — Näppäimistölukko Amigaan .47 

Pelottaako, että joku räpeltää Amigaasi sillä aikaa, kun et itse 
ole paikalla? Keylockin voi avata vain näppäilemällä ennalta 
määrätyn salasanan. 





Kiintolevy tuo Amiga 

5l)0:n käyttäjälle käyttömukavuutta 

ja runsaasti uusia mahdollisuuksia, 

kuten kahden megatavun muistin laajennuksen. 

MIKRODUUNARI 

Fileen hallintaa bittitasolla . 33 

1541-levyasemakurssin tässä osassa selvitetään, kuinka tiedos¬ 
tot on tallennettu levylle ja egoaan kohentaville kerrotaan, mi¬ 
ten hakemistoon saadaan aikaan mielenkiintoisia ilmiöitä. _ 

Midi-64 . 38 

Vihdoinkin Midi-liitäntä oikeaan koneeseen. UART-piirin ja 
nerokkaan kytkennän avulla voidaan myös kuusnepaan raken¬ 
taa Midi-liitäntä. _ _ 

Gurun vinkit .36 

Virus kuusneloseSsa, Amigan kellon nollaus. ReBnnt, meidän 
ja muiden mokat. 

PELIT 

Lohikäärmeitä ja teräsmiehiä . 52 

Baron ihmettelee taivaalla lentäviä outoja ilmiöitä, sekoilee lo¬ 
hikäärmeisiin ja innostuu kauhuelokuvista. 

Paluuta menneisyyteen .55 

Kokoelmissa palataan historian hämyyn ja niin oikeastaan hal- 

K loissakin. .. 

»uru .62 

Vinkkejä ties niihin peleihin. 
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56 
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58 
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Kermit. 


Tiedon siirto erilaisten 
koneiden välillä on 
hoidettu perinteisesti RS- 
232-kaapelia myöden. 
Siirto C64:n ja Amiqan 
välillä hoituu myös sitä 
kautta. Sarjamuotoiseen 
tiedonsiirtoon on 
saatavilla useita erilaisia 
Drotokollia in 


tietoliikenneohjelmia 


joista ilmeisesti 
laajimmalle levinnein on 


K ermit on PD:tä. eli sen 
saa lähimmällä hyvinva- 
rustetulta megasvvappe- 
rilia. joka kerää jotain 
muutakin kuin pelejä. Jos ei tun¬ 
ne mcgasvvappereitä, niin C'64:n 
Kermit V2:n saa vaikkupa Tieto- 
tarvikkeen PD-levyltä nro 17. 

DTE 


Amigaan Kermit löytyy lähes jo¬ 
kaisesta tietoliikenne- tai pää¬ 
teohjelmasta. jollainen on saata¬ 
villa PD:nä. esimerkiksi Fred 
Fish -levyltä 27.1 (VT 100 2.9). 
Kcrmit-pääteohjelma on Fish-le- 
vyllä 4. PuuCeihin Kermit löytyy 
vaikkapa PC-SIG:ltä. 

C'64:ssaei RS232-liitäntääole 
vakiovarusteena, vaan se on os¬ 
tettava tai rakennettava itse. 


DTE 


T«D 

R»D 

RTS 

CTS 

DSR 

GND 

DCD 

DTR 


T»D 

RxD 

RTS 

GTS 

DSR 

GND 

DCD 

DTR 


C=lehden numerossa 2/88 on 
sellaisen mkennusohjeet ja sa¬ 
masta artikkelista saanee tietoa 
myös kaapelin langoittaniisesta 
Kuvassa I on RS-232-kaapeli 
pelkistetyimmillään. Pinnanu- 
merot viittaavat normaaliin DTE- 
tyyppiseen 25-napaisecn D-liitti- 
meen. 


Vauhdikasta fileen siirtoa 

RS-232-liitäntä rajoittaa datan 
siirtonopeuden C64:n ja Amigan 
välillä väkisinkin noin 1200 bit¬ 
tiin sekunnissa. Suurempaa no¬ 
peutta halajavien on syytä siirtyä 
rinnakkaisportin puolelle. 

Rinnakkaisportin kautta tietoa 
siirtyy teoriassa jopa 40 kilotavua 
sekunnissa. Amigan rinnakkais¬ 
portti on PC:n vastaavasta liitän- 
nästa poiketen kaksisuuntainen, 
mitä tuetaan jopa käyttöjärjestel¬ 
mätasolla. Ongelmana on vain 
sopivan kaapelin puute, sitä kun 
ei saa kaupan hyllyltä, kuten ta¬ 


vallista kirjoitinkaapeiia. 

Kuvassa 2 on CG4:n ja Ami¬ 
gan välille sopiva rinnakkaiskaa- 
pdi. Se käy tiedon siirtoon mo¬ 
lempiin suuntiin. Hieman muun¬ 
netut kaapeli kuvassa 3 käy puo¬ 
lestaan tiedon siirtoon kahden eri 
Amigan välillä. Kaapeleiden 
haittana on suunnaton piuhojen 
paljous ja ne kannattaakin tehdä 
lattakaapelista, jos ei intohimoi¬ 
sesti rakasta johdonpäiden juotta¬ 
mista. 

Tieto ei siirry ilman 
ohjelmaa 

Tieto ei siirry kaapelissa tieten¬ 
kään ilman ohjelmaa. Onneksi 
C64:n mielestä .Amiga vaikuttaa 
ihan rinnakkaiskirjoittimella. jo¬ 
ten tiedonsiirto C64:sta onnistuu 
printtaamalla centronics-kirjoitti 
nielle. Sama pätee toisaalta myös 
Amigaan, sekin on sitä mieltä, 
että kaapelin toisessa päässä on 
kirjoitin, ja sille tarkoitetut tulos¬ 
teet menevät vastaavasti C64:lle. 

Tiedoston vastaanotto Ami- 
gassa käy standardeilla CLhti ko- 


Kum I. HS-232-ktuipelipelkistetyimmillään. Pmnanumcrm viituavat 
nonimalim DTE-tyyppisecn 25-napaiseen Ihliilänieen. 
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Amiga 500/2000 


DATA 4 

DATA 5 

DATA 6 

DATA 7 

BUSY 

ACK- 

GND 

GND 

GND 

GND 

GND 

GNO 

GND 

GND 


Kuva 2. C64:n ja Amigan välille sopiva 
rinnakkaiskaapeli. Kaapeli käy tiedon siirtoon molempiin 
suuntiin. 


Amiga 500/2000 


Amiga 500/2000 



STHOBE 
DATA 0 
DATA 1 
DATA 2 
DATA 3 
DATA 4 
DATA 5 
DATA 6 

DATA 7 

ACK - 

BUSY 

GND 

GND 

GNO 

GND 

GND 

GND 

GND 

GND 

GND 


Kuva 3. Hieman muunnettu kaapeli käy tiedon siirtoon 
kahden eri A minän välillä. 


GND STHOBE 

STHOBE DATA 0 

DATA0 DATA 1 

DATA 1 DATA 2 

DATA 2 DATA 3 

OATA3 DATA 4 

OATA 5 
DATA 6 
DATA 7 
ACK - 
BUSY 
GNO 
GND 
GND 
GND 
GND 
GND 
GND 
GND 
GND 


menneillä. Siirto aloitetaan ko¬ 
mennolla TYPE <PAR: TO 
C64-TAVARA. Kun C64:n pääs¬ 
sä tulostus on valmis, painetaan 
CLItssä ctrl-c. Komennon suori¬ 
tus ei kuitenkaan vielä katkea, 
sillä AmigaDOSin TYPE lukee 
tietoa 512 tavun puskuri llisen 
kerrallaan (sama pätee myös AR- 
Pin TYPEen). Puskurin pitää 
täyttyä ennen kuin TYPE pääsee 
käsittelemään ctrl-c-signaalia, se 
puolestaan käy helpoimmin tu¬ 
lostamalla C64:sta. 

Menetelmällä on haittansa, sil¬ 
lä viimeinen puskurillinen tietoa 
katoaa. Siitä selviini tulostamalla 
varsinaisen tiedon perään jotain, 
kunnes puskuri täyttyy, ja paina¬ 
malla ctrl-c:tä vasta sitten. 

Binääritiedon siirto 
rinnakkaiskaapeliila 

PDATA on ohjelma binaaritie¬ 
dostojen siirtoon rinnakkaiskaa- 
pelia myöden. Siitä on kaksi ver¬ 
siota. yksi kaapelin molempaan 
päähän. Amigan versiota voi¬ 
daan käyttää myös tiedostojen 
siirtoon kahden Amigan välillä. 

Ohjelmien käyttö on yksinker¬ 
taistu. Haluttaessa siirtää tietoa 
Amigasta C64:ään käynnistetään 
ensin vastaanottava pää. Se käy 
C64:ssä antamalla tiedoston nimi 
ja vastaamalla kysymykseen 
" Vastaanotto/Lähetys ?". Ami- 
gassa tiedoston lähetys käynnis¬ 
tyy Cl.Estä komennolla PDATA 
p tile, jossa file on tiedoston ni¬ 
mi. 

Siirto toiseen suuntaan on suu¬ 
rinpiirtein yhtä yksinkertaista. 


Amigalle annetaan komento 
PDATA g file, jonka jälkeen 
C64:ssä käynnistetään lähetys. 
Amigan ohjelmaa ci ole vaivattu 
turhalla älykkyydellä, sillä g:n ja 
p:n on todella oltava pieniä kirjai¬ 
mia. 

Amigan päässä siirto tapahtuu 
käyttämällä AmigaDOSin file- 
handleria PAR:, joka tuhlaa noin 
90 prosenttia rinnakkaisportin 
teoreettisesta siirtonopeudesta. 
Kaikesta huolimatta tietoa siirtyy 
noin 3,5 kilotavua sekunnissa, 
joten siirron nopeus on kiinni lä¬ 
hinnä siitä, kuinka nopeasti dataa 


saadaan siirreltyä C64:n ja 
I541:n välillä. 

Amigan ohjelma ei tutki ctrl- 
c:tä, jos se jää kiinni siirtosilmuk- 
kaan. Näin voi käydä esimerkiksi 
kun C64:ssä tapahtuu levyvirhe. 
Amigan vastaanottaessa tietoa 
helpoin tapa keskeyttää ohjelman 
suoritus on lähettää C64:sta jat¬ 
kuvasti nollaa vaikkapa liinaisel¬ 
la silmukalla: For i=0 to 256: 
poke 56577,0: next. Jos Amiga 
jumiutuu lähettäessään, kannat¬ 
taa C64:n ohjelma keskeyttää 
stop-restorella ja aloittaa vastaan¬ 
otto alusta. 


Merkkikonversiot 

C64:n versio käyttää kahta merk- 
kimuunnostaulukkoa, toista lä¬ 
hetykseen ja toista vastaanot¬ 
toon. Ne alustetaan Basic-ohjel- 
massa riveillä 2(X)—270. Ensim¬ 
mäistä taulukkoa osoitteessa AP. 
käytetään vastaanotetun tiedon 
muuttamiseen C64:n muotoon. 
Julkaistussa versiossa muunnos 
tapahtuu Amigan ANSI-Asciista 
Petsciin skandittomaan versioon. 
Toista taulukkoa, osoitteessa PA, 
käytetään muunnokseen Amigan 
koodeista C64:n vastaaviin. Jos 
halutaan siirtää binaaritiedostoja, 
asetetaan rivillä 10 muuttujan 
BIN arvoksi I. 

Riveillä 140— 148 ovat ohjel¬ 
man konekieliset alirutiinit. Niitä 
ei tarvitse muuttaa merkkikon¬ 
version muuntamiseksi. Amigan 
ohjelma on varsinaisen ohjelman 
Basic-konvertteri, eli se tallentaa 
konekielisen ohjelman levylle 
C:-hakemistoon nimellä PDA¬ 
TA. 

Tiedostojen kirjavuudet 

Vaikka tiedosto saadaan siirrettyä 
kunnialla koneesta toiseen, syn¬ 
tyy tiedostoformaattien kirjavuu¬ 
desta hankaluuksia. 

Commodore 64:n ja 128:n Ba- 
sic-ohjelmien saaminen Ami- 
gaan ajettavaksi tuottaa erityisen 
paljon hankaluuksia. Tavallisille 
ihmisille voi antaa hyvän neu¬ 
von: Unohda koko juttu. Erilaiset 
käskyt ja mystiset Poke-koodit 
tuottavat kosolti hankaluuksia. 
Lisäksi on painiskeltava eksoot¬ 
tisten näytönohjauskoodien 
kanssa. 

Kosketpa C=lehteä tehdään 
myös Guruille ja sellaisina it¬ 
seään pitäville, tässä on pari 
muistettavaa seikkaa. Muuta 
näytönohjauskoodit eli koodit 
jotka näkyvät listauksissa kään¬ 
nettyinä ennen siirtoa selkokieli¬ 
siksi tyyliin <elr><10 oikealle><3 
alas>. Amigassa niiden tilalla voi 
käyttää vaikkapa Locate-käsky- 

jä. . 

Listaa ohjelmasi ennen siirtoa 
tekstitiedostoon. Tämä tapahtuu 
kätevästi komennoilla open 

2,8,2,”ohjelma,s,w”:cmd 
2,;:list ja print#2:close2. Siirrä 
sitten näin saamasi sarjat iedosto 
Amigaan. ja editoi saamaasi tie¬ 
dosto jollain muulla kuin Amiga- 
Basicin vakioeditorilla, vaikkapa 
MicroEmacsilla. Säästät paljon 
aikaa ja vaivaa. 


£iie5-“pdota" : 'v2.11 
OPEN fileS FCR 0UTPDT AS 11 
lin-0 : a5="" 

Loop: 

lLo-llnH 

READ xS : IF x$="**" THEN Endeth 
Beyond: 

i'INSTR(xS, " “I 
IF 1>0 TMKN 

xS-LEFTSUS, i-1) *M1US (xS, 141) 

GOTO Beyond 
END IF 

X$-UCASE$1X5> 

cs$«RIGHTS(*3,2> : X$-LEFTS <*5, I,EN(*8) *2) 
sum-O 

FOR l«l TO LEN lxS> 

Suic-Qum» tASC (M2DS (nS, i, 1) ) XGR 1) 

NEXT i 

IF (aum AND 255)<>VALf"«;K”»cs5> THEN 
PRINT -Checkaun error In llne"jlln 
GOTO Endeth 
END IF 

xS-aS«*$ : aS-"" 

FOR i = l TO LENlxSl STEP 2 
IF MID$lx$,i,l) = "G" THEN 

TF KID5 1x5,1*2)” THEN a3-KID$|X$,i) : GOTO I.oop 
yS=STRINGS<ASC(KID$IxS,1*1,1))-63,VAL("tH"iMIDSi*2,2))) 
i-i*2 
ELSE 

y$=CHB5(VAL<"SH"*M1D$(xS,i, 21 )) 

END IF 
PRINT tl,y$i 
NEXT 1 
GOTO Loop 

Endeth: 

CLOSE il 

PRIOT "Oporation complete" 

END 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

OATA 

DATA 

DATA 

DATA 


aa0003 
100401 
67lcOc 
gaOOGl 
4067ga 
ga0003 
672B42 
fc263c 
3c007e 
f f 5576 
836604 
d24e5c 
016e2c 

003b6l 

d04e75 

21310a 

D03oge 


f3gf00 
00ga67 
100020 
6e67ga 

00e822 

ed67ga 

87204f 

gbOOBl 

220d24 

03240f 

103c00 

220d2c 

79gb00 

ga0004 

gc0064 

6lga72 

0003f2 


02gf00 

OaOcOl 

67f62a 

Q0fc2c 

0d2407 

006426 

OclHOD 

96B224 

0f5282 

52B260 

BOlnflO 

7aO0ga 

044eae 

60ce2c 

6f732e 

676821 

ga0003 


OlgbOO 
000966 
48«3fa 
404 3fa 
4eaeff 
3cgbOO 
5557c8 
095582 
4oaoff 

ga220d 

263cgb 

4eaef£ 

f«6270 

79ga00 

6c6962 

320ogb 

e9ge00 


65ge00 

00012c 

014470 

013422 

e22a40 

80240f 
fffa4a 
60ca7fi 
d00c2f 
240152 
008024 

dc220b 

004e75 

Ql6e4e 

726172 

0003ec 

03T253 


03e9gb 
72ff06 
002C79 
09243c 
430067 
220b2c 

406b7B 
00l62f 
OOeOga 
42767e 
0f220b 
2c~a00 
45fa00 
aeffc4 
790050 
gbOQ03 


006542 
81ga00 
gb0004 
g n0003 
gnOOe?. 
7a00e6 
224 f24 
gaOOOc 
0067a0 
2c7a00 
4eaeff 
444eae 

3d61ga 

220024 

41523a 

geOOOl 


3008£f 
03ee2e 
4eaefd 
ee4eae 
4e5<irf 
4eaef f 
OOl2d8 
030080 
603c2e 
784cae 
dOOcl7 
ffdc22 
C00e60 
Do760B 
<!061ga 
5agaC0 


720012 60 
oi«älä bf 
dB23cO a3 
ffe226 72 
700CB7 9d 
d64aB7 42 
51c8ff f5 
660416 Ib 
bcBOga 68 
F£d6b0 rr 
O0H067 £7 
79ga00 50 
e245£a ci 
4oaeff 9b 
726768 Oe 
Ö132gb 4 f 


Listaus 2. PDATA-ohjelman Basic-latauja Aminaan 
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TIETOA SIIRTYY 


Pekka Pessi 

Tiedostot ne yhteen soppii 

- tai sitten ei 


Commodoren tietokoneet 
eivät ymmärrä kovin hyvin 
toisiaan. Va ikka kai kissa 
on virallisest i käytössä 

sama mer kkikoodi eli 
ascii, käytetyt versiot 

eroavat h uomattavasti 
toisistaan . Perusmerk it 
ovat tietysti samat, mutta 

isot ja pienet kirjaimet, 
rivinsiirrot, äät ja ööt ovat 
aivan eri koodeina. 

K oneissa on käytössä kol¬ 
me eri standardia. Parhai¬ 
ten standardin mukainen 
on Amiga, joka käyttää 
ANSI X3.64:n eli ISO 6429.2:n 
mukaisia koodeja. Sen ja PC-yh- 
teensopivissa käytetyn IBM cx- 
tended Asciin alaosa eli koodit 
0—127 ovat täysin tavallista as¬ 
eitta ja yhteensopivia Amigan 
kanssa. Yläosa, koodit 
128 —255 ovat täysin erilaisia. 
Onneksi yläosassa on vain nor¬ 
maalille amerikkalaiselle käyttä¬ 
jälle täysin tarpeettomia merkke¬ 
jä. kuten Ä. Äja Ö. 

Koneiden merkistöissä on vie¬ 
lä pieniä kosmeettisia eroja. Ri¬ 
vin loppuun IBM kaipaaCR-LF- 
paria. koodit 13 ja 10 peräkkäin. 
Amigalle taas kelpaa pelkkä LP. 
Erilaisissa Amigan editoreissa 
ylimääräiset CR-merkit näkyvät 
yleensä M-merkkeinä ja ne on 
haluttaessa helppo poistaa. Puu- 
Ceelle Amigan tekstitiedoston 
lukeminen on vaikeampaa, se 
kun on MS-DOS-koneen mieles¬ 
tä vain yksi pitkähkö rivi. 

Taulukossa 1 on sekä Pctscii, 
Amigan ANSI-Ascii että IBM- 
Aseii. Petsciistä taulukkoon on 
otettu normaali, skanditon ver¬ 
sio. 


Standardien standardi 
Petscii 

Commodoren pikkumikrojen 
oma ascii-versio. Petscii, on vir¬ 
kistävä poikkeus tällaisesta tyl¬ 
sästä melkein yhteensopivuudes¬ 
ta. Ensinnäkin. Petsciissä on ti¬ 
lusta riippuen vähintään 32 tai 64 
grafukkamerkkiä, jotka ovat yh¬ 
teensopivia vain Petscii n kanssa. 
C64-fontin voi aina tehdii. mutta 


sen hyödyntäminen on toinen 
asia. 

Petsciissä on vaikeuksia myös 
isojen ja pienien kirjainten kans¬ 
sa, isot kirjaimet muuttuvat ni¬ 
mittäin pieniksi tekstimoodiin 
vaihdettaessa. Normaalisti asciin 
isot kirjaimet ovat koodit 65—93 
ja pienet koodit 97—125. Pets- 
ciin tekstimoodissa pienet kirjai¬ 
met ovat isojen paikalla 65 —93, 


isot taas koodeina 193—221. 
Jotta asia ei olisi liian yksinker¬ 
tainen. isot kirjaimet löytyvät 
myös paikoista 97—125. 

Ääkköset eli skandinaaviset 
kirjaimet ÄÄÖ ovat Petsciissä 
miellyttävän standardeilla pai¬ 
koilla. Ne on sijoitettu koodiin 
saksalais-ruotsalais-suomalais- 
kansallisen standardin mukaisesti 
erilaisten hakasulkujen ja aalto¬ 
sulkujen paikalle. 

Systeemiä on vielä sekoitettu 
Petsciin isojen ja pienien kirjain¬ 
ten kuurupiilolla. Niinpä ä on 
koodi 91 (normaalisti' j"), ö 92 
(punnan merkki) ja a 93 CT’). 
Vastaavat isot kirjaimet ovat koo¬ 
dit 219 (Ä), 220 (Ö) ja 221 (Ä), 
jotka normaalisti ovat grafiikka- 
merkkejä. Koodimuunnoksessa 
Petsciistä muille ascii-murteille 
on otettava huomioon, käyte¬ 
täänkö skandeja vai ei. 

Siirto tekstinä vai 
binaarimuodossa 

Useimmat ohjelmat, esimerkiksi 
taulukkolaskenta ja grafiikka, 
voivat tallentaa datansa jonkin¬ 
laisena tekstinä. Tieto kannattaa 
ehdottomasti siirtää ascii-teksti- 
nä. jolloin sen konvertointi on 
helppoa. Jopa binaaristen ohjel¬ 
mien siirto kannattaa heksamuo¬ 
dossa, jolloin siirtovihreet paljas¬ 
tuvat todennäköisemmin. 

Jotkin PC:n ohjelmat tuntevat 
Amigan IFF-tiedostoformaulte- 
ja. Ainakin ILBM-kuvien muun¬ 
tamiseen GIF-kuviksi löytyy mo¬ 
nia erilaisia muunto-ohjelmia. 

Pakkausohjelmien käyttö no¬ 
peuttaa siirtoa. Siirretty tieto täy¬ 
tyy silloin konvertoida itse halut¬ 
tuun muotoon. Myös C64:een 
löytyy standardeja pakkausohjel¬ 
mia, joista ainakin ARC on ylei¬ 
sessä käytössä.^ 




Taulukko I. Petscii, Amigan ANSI-Ascii ja IBM-Ascii-koodit. Petsciistä 
taulukkoon on otettu normaali, skantlilon versio. 
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Listaus tiedonsiirtoon 



include 

include 

"exec/types.i" 
"libraries/dos.i' 

LIBCALL 

maero 

•Routine 


XKEF 

LVO\ 1 


jsr 

endm 

LVO\l(a6) 

BUFFERSIZE 

equ 128 

/ puskurin koko 


sectlon 

text,code 


;aO:osa on komentorivin alkuosoite, dO:ssa sen pituus 

clr.b -I(a 0 ,d 0 .l) t lisätään rivin loppuun 

nolla 

tutkitaan käyttäjän antanat liput 

moveq.l # 0 ,dl 
move.b (aO),dl 
subi.b #'g',dl 
beq.b get flag_foUnd 
cmpi.b l'p r -'g',dl 
bne arrgh 

; talleta käyttäjän antaman lipun arvo 

moveq.l #MODE_QLDFILE-MODE_HEWFILE,dl 
get_flag_found addi.l #MODE_NEXFILE,dl 
move.l 61,dl 


S sitten etsitään ensimmäinen ei-space-merkki 


search black 


tst.b (aö)+ 

boq.b arrgh 
empi,b #' ',<a0) 
beq.b search_biack 
move.l a0,a5 


; löysimme rivin lopun 
; talletetaan aO a5:een 


• Avataan Doo-klrjasto: 



move.l 

al,d 2 



sub.l 

»2, d2 



bra.b 

Get_loop0 


Got_already 

moveq .1 

»Q,d3 



move.b 

0(a7) ,d3 



empi.b 

»BUFFER3IZF.,d3 



bne.b 

GotLastBuffer 



move.b 

#BUFFERSIZE-2,d3 


GotLastBuffer 

move .1 

a5,dl 

; out-handle 


move .1 

ai ,62 



addq .1 

tl,62 



LIBCALL 

Write 



empi.b 

»BUFFERSIZE,0(a7> 



beq.b 

Get loop 



bra.b 

arrgh3 


;ja sitten Put- 

-looppi 



Put loop 

move .1 

»30OFFFFSS,(a7> 

i yo kludge of kludges! 


move .1 

I3,d3 



move .1 

a7,d2 



addq .1 

Il,d2 



bra.b 

Put_padding 

; pitäisi Dlla DosBase... 

Put loopO 

move .1 

aS,dl 

1 in-handle 


move. 1 

a7,d2 



addq 

#1 ,d2 

/ puskurin alkuosoite 


move .1 

»BUFFERSIZE-2, d3 

/ puskurin pituus 


move .1 

DosBase(pc),a6 

; doa-kirjasto 


LIBCALL 

Read 

/ luetaan puskuri täyteen 


cmp. 1 

d3,d0 

; yhtä paljon kuin pyydettiin 


bne.b 

PutLastBuffer 



move.b 

• BUFFERSIZE, dO 


PutLastBuffer 

move.b 

dO, <a7) 

/ luettujen tavujen maara 


move .1 

»BUFFERSIZE,d3 



move .1 

a7,d2 

/ puakurin alkuosoite 

Put_padding 

move .1 

a 3, dl 

/ tulostustiedosto 

LIBCALL 

Write 

/ tulost. puskurin sisältö 


emp. b 

• BUFFERSIZE, (a7) 

; Oliko puskuri täysi? 


beq 

Put_loop0 

/ Job oli, jatketaan 


AvaaKirjasto 


/Avataan PAR: 


lea 

moveq .1 
move .1 

LIBCALL 
move .1 
beq 

movea .1 


dosname(pc),ai 

#0,d0 

4,a6 

OpenLibrary 
dO,DosBase 
arrgh 
d 0 ,a 6 


lea parname<pc),ai 

move.l ai,dl 

move.l #M0DE_NEWFILE,d2 

LIBCALL Open 

move.l d0,a3 

boq arrghl 


; kirjaston nimi / Vapautetaan muisti 

; versiolla ei väliä 

arrgh3 uni k a 4 

/ dos-perusosoite ; Suljetaan paraxietrifilee 

; jos dos ei auennut, POISl 

move.l a5 f dl 

move.1 DosBase(pc), a6 

LIBCALL Close 

/ Suljetaan PAR: 

varcgh 2 move.l a3,dl 

•NVj move.l DosBase(pc),a6 

LIBCALL Close 


/ Avataan parametri 

move.l a5,dl 
move.l d7,d2 
LIBCALL Open 
move.l d0,a5 

tst.l dO 
beq arrgh 2 

/ linkataan puskuri pinosta 


; tiedoston ninl 
/ tyyppi oli jo tallessa 
; a6 sisältää jo dosbasen 
/ tledostohandlen pointteri 

; HV J 


; Suljetaan vielä DOS 

varrghl move.l 

movo.1 
LIBCALL 

arrgh moveq.l 

rt s 


DosBase, ai 
4,a6 

CloseUbrary 
10. dO 


/ suljettava tiedosto 
/ dos-kirjasto! 

; auLjetaan syöttötiedosto 


/ ei virhettä. 



link 

a4,»-BUFFERSIZE-16 

/noniin, näin se käy... 

arrghl 

lea 

tarl(pc) 

,a 2 


cmp. 1 

#M0DE_0LDFILE,d7 



bsr 

argv 



beq 

Put^loop 

/putataan jossain muualla 


bra 

varrghl 






arrgh 2 

lea 

tar 2 (pc) 

,a 2 

Get loop 

move .1 

»BUFFERSIZE, d3 



bsr 

arqv 



move .1 

a7,d2 

/puskuri 


bra 

varrgh 2 


Get loopO 

move .1 

a3,dl 

/PAR:-handlc 

s 





move.l 

DosBase(pc),a6 


argv 

move.l 

DosBase,. 

b6 


LIBCALL 

Road 

/luetaan puskuriin 


LIBCALL 

Output 







move .1 

dO, dl 



tst.l 

d7 

/eka kerta? 


move.l 

a 2 ,d 2 



beq. s 

Got_aIready 



moveq.l 

»8,d3 







LIBCALL 

Write 



clr.l 

61 



rts 




movoa.1 

a7,a0 






Find marker 

cmp.b 

#555, (aO) • 

/ etsi S55 (alkumerkki) 

DosBase 

dc. 1 

0 

; DosBae 


dbeq 

dO.Find marker 







tst.v 

dO 


dosname 

DOSNAME 




bmi.b 

arrgh3 

/jotain on pahasti pielessä 

parnarae 

dc.b 

' PAR:', 0 



movea .1 

a7,al 







move .1 

d0,d2 


tarl 

dc.b 

'arrgh !1 

MO 

Move rest 

move.b 

(a 0 >+,(ai)+ 

; dataa puskurin alkuun 

tar 2 

dc.b 

'arrgh !2 

MO 


db f 

dO.Move rcot 







move.l 

»BUFFERS1ZE+1,d3 



end 




sub.l 

d2,d3 







Listaus 1. PDATA-ohjelman source-listaus binaaritiedostojen siirtämiseen Amigassa. 


pdata. c64 


10 1=0:BIN=1:G0SUB 100:GOSUB 200:REM 2F 
20 INPUT "TIEDOSTON NIMI";FIS:INPUT "LÄHETYS/VASTA 
ANOTTO? L<3 LEFT>";L$ 

30 L=88:IF LS="V" THEN L=0:FI$=FI$+",W":PRINT "KAY 
NNISTÄ LÄHETYS" 

<10 OPEN 2, 8,2, FIS : SYS B+L:CL0SE 2 
50 END 

100 B=4 9152:FORI=0TO9:READA:IFPEEK(B+I)=ATHENNEXT 
:RETURN 

110 RESTORE:FOR 1=0 TO 174:READ A:POKE B+I,A:NEXT 
:RETURN 

140 DATA 169,0,141,3,221,173,2,221,9,4,141,2,221, 
169,251,45,0,221,141,0 

141 DATA 221,162,2,32,201,255,32,77,192,201,85,20 
8,249,160,0,32,77,192,153,0 

142 DATA 195,200, 16,247, 160, 0, 173,0, 195, 16, 2,169, 
126,133,2,190,1,195,189,0 

143 DATA 193,32,210,255,200,196,2,208,242,173,0,1 
95,4 8,215,76,204,255,169,16,4 4 

144 DATA 13,221,240,251,173, 1,221, 96,169,255,141, 

Listaus 3. PDATA-ohjelma C64:een. 


3,221, 162,2,32,198,255,44, 13 

145 DATA 221,160,5,162,255,32,164,192,136,208,250 
,162,85,32,164,192,160,0,32,207 

146 DATA 255,170,189,0, 194,153, 1,195,200,32, 183,2 
55, 41,64,208,6, 192,12 6, 144 

147 DATA 234,160, 128,140,0, 195, 160, 0,190,0, 195,32 
,164,192,200,16,247,173,0 

148 DATA 195,48,211,76,204,255,169,16,142,1,221,4 
4,13, 221,240,251, 96 

200 AP=B+256:PA=B+512:IF BIN THEN 270 

210 FOR 1=0 TO 63:POKE AP+I,I:POKE PA+I,I:POKE AP 
<-128,37 :POKE AP+192,37:NEXT 

220 F0RI=lTO31:POKEAP+64 + 1, 1 + 192:POKEPA+64+1,1 + 96 
:POKEAP+96+I,1+64 

230 POKE PA+192+I,1+64:NEXT:POKE AP+64,64:POKE PA 
+64,64:POKE AP+96,37 

240 POKE AP+9,32:POKE AP+10,13:POKE PA+13,10:POKE 
PA+255,182 

250 FOR 1=128 TO 192:POKE PA+I,32:NEXT:FOR 1=224 
TO 254:POKE PA+I,32:NEXT 

260 RETURN 

270 FOR 1=0 TO 255:POKE PA+I,I:POKE AP+I,I:NEXT: 
RETURN 
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MJK 


Tule mukaan Amigan 
koulumene 


AMIGA tietokoneet ovat tuoneet koulutyöhön 
uusia innostavia mahdollisuuksia. 

Opettajan AMIGA 2000 ja oppilaiden AMIGA 500 
koneet keskustelevat sujuvasti keskenään 
sekä koulussa että kotona. 

Nyt Sinulla on loistava tilaisuus hyödyntää 
Amigan koulumenestys myös kotonasi. Hanki 
kotiin oma AMIGA 500 edullisesti paketti¬ 
tarjouksena! Vaihtoehtoja on monia. 

Tutustu liikkeessä ja voita samalla 
KIELILOMA ENGtANNISSA. 




★ AMIGA 2000 ohjauskeskuksena 


iVfö/.YtoV 


sm 



» *A fcf 


4 • I * I » «. » I I I | a. 4 

5 AV'.-Vv,V'.V'.v1 


J.L 


* AMIGA on tehokas työkone 




A 


* AMIGA on loistava pelikaveri 


\\vAv'*vi, u , 



‘^J, ll,(l \\\ * AMIGA on väsymätön valmentaja 


. * » * • * 




* AMIGA on äänen mestari 


* AMIGA on värigrafiikan mestan 

TUTUSTU AMIGA- 
TARJOUKSIIN 

1/0 ST A K| KTI II OMA 1 Täytä|a luo ku P° nki AMIGA liikkeeseen HETI tai viimeistään 30.4.90. 

VUIIH IlILLILUIvIfi^! MIHIN SINÄ tarvitset eniten AMIGA -TIETOKONETTA? 


(AMIGA sai täydet viisi tähteä Tekniikan Maailman vertailussa 4/89.) 

C Commodore 

-AMJGAm 


ENGLANNISSASI 


Maahantuoja: 


Merkitse rastilla (X)l 

□ piirtäminen □ videoharrastus Nimi 

□ musiikki □ pelaaminen _ 

□ tekstinkäsittely □ 


-Ikä. 


Silmukkolie 2 PL 148 66101 Vaasa 


| □ tietoliikenne 

| □ laskenta □ _ 

ohjelmointi □ 


Osoite. 


Puhelin. 


J 


Jälleenmyynti: Expert, INFO, Musta Pörssi. Pro kirja, Hämeenheikki, Koneveljet ja muut valtuutetut Commodore jälleenmyyjät 




























































AMIGA SOFTAPISTE 

AMIGA SHOP 



MYPAINT 


EXCELLENCE 

Tekstinkäsittelyohjelmien huippu! 

Postscript-tuki, postitustarrojen tulostus, monimutkai¬ 
sia matemaattisia laskutoimituksia. WYSIWYG. 
Näet jopa kaksi sivua kerrallaan näytöllä. Täydelli¬ 
nen suomenkielinen käsikirja. 





Mypaint on ihastuttuva piirrosohjelma ja värityskirja 
perheen pienimmille. Grafiikka on korkealuokkaista 
ja piirroksiin voi lisätä esim. digitoituja ääniä. 


LAPSI OPPII JA IHASTUU! 


- TAKUU 6 KK - 

Gravis ei ole mikään tavallinen joystick! 

Säätökiekon avulla voit säätää ohjainsauvan herk¬ 
kyyttä. Ohjelmointikytkimillä voit valita kullekin 
tulitusnäppäimelle kolmesta eri tilasta sopivimman. 
Eikä enää ongelmia, takuuaika peräti 6 kuukautta. 


HUHTIKUUN TARJOUKSET OVAT VOIMASSA 
AMIGA SOFTA PISTEILLÄ KAUTTA MAAN. 
TIEDUSTELUT PCI-DATALLA PUH. 961-235 111/ 
TIINA KATAJISTO 

Maahantuoja: 


□ 


Silmukkatie 2 PL 148 PB 65101 Vaasa 


KYSY AMIGA SOFTAPISTEISTÄ 

HELSINKI: Chipper, Koneveljet. Kotielektroniikka, Veikon Kone/ 
Itäkeskus HOLLOLA: Koneveljet Ov HYRYLÄ: MustaPörssi 
HYVINKÄÄ: Inlö-Center Koivisto HAMEENLINNA: Hämeenlinnan 
Kirjakauppa JOENSUU: Joki-Kirja JYVÄSKYLÄ: Musta Pörssi 
JÄMSÄ: Jämsän Kirjakauppa JÄRVENPÄÄ: Järvenpään Kirjakulma 
KAARINA: Musta Pörssi KERAVA: Musta Pörssi KOUVOLA: I 
Backman Ky KUOPIO: Radio Leinonen KUUSAMO: Koillis-lnfo 
KUUSANKOSKI: Kiriasavincn LOHJA: Lohjan Kirjakauppa 
LAPPEENRANTA: MustaPörssi OULU: Ossin ja Veikon Konehalli 
PIETARSAARI: Pietarsaaren konttoripiste PORI: MustaPörssi 
PORVOO: Porvoon Kirjakauppa RIIHIMÄKI: 
Koneveljet Oy SAVONLINNA: Savonlinnan 
Kirjakauppa SIPOO: Elektro',lion TAMPERE: Info 
Koskikeskus TLRKIJ: Musta Pörssi. Tavaratalo 
Wiklund. Visiosoft UUSIKAUPUNKI: Kirja-Vakka 
YLIVIESKA: Ylivieskan Stereo 


GRAVIS-JOYSTICK 


mmm 


fvtSkA 

l±dt 


Tämäkin ilmoitus on tehty Amiga 2000-tietokoneella. Kuvat on skannaltu Sharp JX-300 väriskannerilla. Tckstrn layoul ja kuvien asemointi, rajaus, 
skaalaus sekä värierottelu tehtiin Professional Page-ohjelmalla. Filmien tulostukseen käytettiin Linolronic 300. 
















TIETOA SIIRTYY 


Tiedon siirto MS-D OSin ja 

Amigan väliltä on 
tuott anut molemp ia 
koneita käyttä ville 
harm aita hiuks ia. Amiga ei 
itsessään osaa lukea PC:n 
levy kkeitä 

puhumattakaan siit ä, että 
PC ymmärtäisi jotain 
muiden kuin omi en 
lerppujensa pää lle. Ainoa 
tapa s iirtää tie dostoja on 
ollut kä yttää RS -ka apelia 
j a pääteohjelmia. 


▲ • _ I Jukka Marin 

Amigasta PC:hen 
Tiedonsiirto-ohjelmat 


A migan SideCarin ja 

PC/AT-kortin omistajien 
kunnalta tilanne on ollut 
helpompi, koska ARead- 
ja AWrite-ohjelmien avulla on 
voinut siittää tiedostoja Amigasta 
PC:lle ja päinvastoin. PC-kortti 
on kuitenkin varsin kali is ratkaisu 
satunnaista tiedostojen siirtelyä 
ajatellen, maksaahan se Suomes¬ 
sa viitisen tuhatta markkaa. 

Ratkaisuja on kaksi 

Viime aikoina on markkinoille 
tullut useita ohjelmistoja PC:n ja 
Amigan välisen tiedonsiirron yk¬ 
sinkertaistamiseksi. Alkeelli¬ 
sempaa puolta edustaa Dos-2- 
Dos. joka on eräänlainen ko- 
piointiohjelma. Se käynnistetään 
CLIrstä kasin ja sen alaisuudessa 
voidaan siirtää tiedoslojii yhdestä 
PC:n formaattia käyttävästä 
Amigan levyasemasta muihin, 
tavalliseen tapaan toimiviin ase¬ 
miin ja päin vastoin. 

Ohjelma ymmärtää vain 720 
kilotavun korppuja ja hallitsee 
muutaman komennon, joilla voi 
kopioida tiedostoja, tulosta;! ha¬ 
kemiston ja liikkua hakemisto¬ 
puussa. Myös lerppujen lukemi¬ 
nen onnistuu, mikäli omistaa 
5.25-tuitmaisen Amigan levy¬ 
aseman. Dos-2-Dos on esitelty 


tarkemmin C=lehden 5/89 sivul¬ 
la 43. 

Huomattavasti kehittyneempiä 
ohjelmia ovat C rossDOS ja Mes- 
syFileSystcm. joista edellinen on 


Dos-2-Dos 

Siirtää MS-DOS-ja Alati ST 
-tiedostot Amigan levylle 
Hinta: 

525,— 

M nahnnlupjn: 

Westcom Systems Oy. 
puh. (952) 184 952 
C=arvo: 


CrossDOS 

Emuloi Amigan levyasemissa 
MS-DOSin ja Alati ST:n levyjä 
Hinta: 

ei vielä tiedossa 
Maahantuoja: 

Ov PG-Data Ab, 
puh.(961)235 III 

( -arvo: 


kaupallinen jti jälkimmäinen sha- 
retvare-tuote. Niintä ohjelmat 
«saavat hyödyntää Amigan jous¬ 
tavat laajennusmahdollisuudet ja 
sisältävät kokonaan uuden tie- 
dostosysteemin. joka osaa käsi¬ 
tellä PC-fomtaatin levykkeitä. 

Koska PC:n levykkeiden tun¬ 
temus istutetaan koneeseen alhai¬ 
semmalla tasolla kuin Dos-2- 
Dos-ohjelmassa, uusista ominai¬ 
suuksista tulee osa koneen luon¬ 
netta eikä vain yksi uusi kopioin- 
tiohjelma muiden joukossa. 

CrossDOSsin ja MFS:n ideana 
on. että käyttäjä voi Mount-ko- 
mennolla liittää vaikka kaikkiin 
koneensa levyasemiin toisen tie- 
dostosysteemin Amigan alkupe¬ 
räisen FileSystcmin lisäksi. Uusi 
systeemi käsittelee PC:n levyk¬ 
keitä täsmälleen samoin kuin en¬ 
tinen Amigan ja molemmat voi¬ 
vat olla koneessa samanaikaises¬ 
ti. 

Käytännössä levyasemalle 
syntyy Mount-komennon avulla 
tittsi nimi. jolla kutsuttaessa se 
toimii MS-DOS-fomiaatissa, 
multa entistä nimeä, esimerkiksi 
dll):, käytettäessä asema käyttää¬ 
kin tavalliseen tupaan Amigan 
formaattia. Käyttäjän kannalta 
järjes Imässii näyttää olevan yk¬ 
si tai useampia uusia PC:n levy¬ 
asemia. Tosin samalla keilaa ko¬ 


neen levyasemiin ei mahdu entis¬ 
tä enempää levykkeitä. 

CrossDOS käytössä 

Kun CrossDOSiln liittyvät tie¬ 
dostot on sijoitettu boottilevyk- 
kcelle. riittää ohjelman käyttöö¬ 
nottoon Mount-komento. Jos ko¬ 
neessa on ulkoinen levyasema 
dl2:. voidaan sille antaa MS- 
DOS-formaattia varten vaikkapa 
nimi di2:. Kirjoitettaessa suikka¬ 
pa dir df2: kone olettaa, että ase- 
massa on Amigan onta levyke ja 
tulostaa sen hakemiston, 

Jos taas annetaan komento dir 
di2:, kone yrittää lukea samassa 
fyysisessä asemassa olevaa PC':n 
levykettä ja tulostaa sen hakemis¬ 
ton. Samalla tavoin PC:n levyk¬ 
keitä voidaan käyttää mistä ta¬ 
liansa ohjelmasta käsin, kunhan 
levyaseman nimeksi vain anne¬ 
taan di2:. PC:n formaattia tuke¬ 
ville levyasemille voi antaa devs- 
anountlist-tiedostossa haluaman¬ 
sa nimet, vaikkapa A: ja B:. jas 
tosiaan haluaa kiduttaa itseään 
mössötlossin muistolla. 

CrossDOSin idean mukaisesti 
kaikki ohjelmat voivat suoraan 
hyödyntää MS-DOS-lormaaiin 
levykkeitä ilman, että tiedostot 
on ensin siirrettävä Amigan for¬ 
maattiin, Samoin CLI-komennot 
kuten Dir. List. Renume, Delete. 
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CD ja Info toimivat aivan tavalli¬ 
seen tapaan. 

Pakettiin kuuluvat myös 
DiskChk-, MDiskCopx - ja 
MFormat-ohjelmat. joilla voi 
tlaan testata, kopioida ja alustaa 
MS-DOS-Ievykkeitä. Kopiointi 
onnistuu vaikkapa 3.5-tuumai- 
selta 5.25-tuumaiselle levykkeel¬ 
le. 

CrossDOS sisältää mahdolli¬ 
suuden PC:n merkistön muunta¬ 
miseksi mahdollisimman tarkasti 
Amigan merkistöksi. Samoin 
ctrl-ni ja ctrl-z -merkit voidaan 
suodattaa automaattisesti pois 
tiedostoa siirrettäessä lisäämällä 
tiedoston nimen loppuun (-merk¬ 
ki. Ohjelma tukee myös Work- 
benchin käyttöä, sillä se osaa kä¬ 
sitellä info-tiedostot PC-puolel- 
la muuntamalla ne .inf-nitnisiksi 
ja piiivastoin. 

CrossDOS vaatii toimiakseen 
vain perus-Amigan, koska se toi¬ 
mii myös 3.5 tuuman levykkei¬ 
den kanssa. Ohjelma osaa käsi¬ 
tellä 720. 360 ja ISO kilotavun 
MS-DOS-levykkcitä sekä 720 ja 
360 kilon Atarin levykkeitä. 

MessyFileSystem — 
apinointiako? 

Ensisilmäyksellä MFS näyttää 
CrossDOSin tarkalta kopiolta. 
Toimintaperiaate on täsmälleen 
sama, eikä käyttökään tietysti 
paljoa CrossDOSista eroa. Jo oh¬ 
jelman mukana tulevaa käyttöoh¬ 
jetta lukemalla huomaa kuiten¬ 
kin. ettei MFS yllä aivan Cross¬ 
DOSin tasolle. Ohjelmaa voi tur¬ 
vallisesti käyttää vain yhden le¬ 
vyaseman kanssa kerrallaan, 
koska MessyFileSystem ei ole 
sopiva useamman tuskin sama¬ 
naikaiseen käyttöön. MFS ei 
myöskään tue lainkaan .info- tie¬ 
dostojen käyttöä, joten Work- 
bcnchin ystäville siitä on vähem¬ 
män iloa kuin CrossDOSista. 

Pikaisten kokeilujen perusteel¬ 
la MFS osaa lukea ja kirjoittaa 
PC: n levykkeitä siinä missä 
CrossDOSkin. mutta MFS vai¬ 
kuttaa silti jotenkin keskeneräi¬ 
seltä. Esimerkiksi MessyFormat- 
komento kysyy noin puoli mil¬ 
joonaa asiaa ennen alustuksen 
aloittamista, eikii komento edes 
liivi lopettaa yrityksiään mikäli 
levyke on kiijoitussuojaltu tai sitä 
ei ole lainkaan! 

Pakettiin ei kuulu lainkaan le¬ 


vykkeiden kopiointikomentou. 
vaan ohjeiden mukaan kopiointi 
voidaan suorittaa tavallisella 
DiskCopy-komennolla. edellyt¬ 
täen että levyke on tarkalleen 
mountlist-tiedoston mukainen. 
Muuten seuraukset ovat tuhoi¬ 
sat... 

Yksi MFS:n ikävimmästä puo¬ 
lista on. että aina kun levyase¬ 
maan vaihtaa Amigan levyk¬ 
keen, ohjelma tiedottaa käyttäjäl¬ 
le ''Messvdos volume h as a Read 
or Write error", ja käyttäjä jou¬ 
tuu naksauttamaan ilmoituksen 
pois hiiren avulla. Eipä juuri hu¬ 
vita levyjä asemaan vaihdella, 
kun aina on t u loksena virhei 1 moi - 
tus. 

MFS sopii hyvin satunnaiseen 
tiedostojen siirtelyyn Amigan ja 
PC:n välillä, mutta CrossDOS 
antaa toiminnastaan huomatta¬ 
vasti luotettavamman kuvan, ei¬ 
kä suotta, onhan se kaupallinen 
tuote. MFS on sharevvarc-ohjel- 
misto ja ohjelman lähdekoodi 
seuraa ohjelman mukana. 

Kovo aiheuttaa rajoituksia 

Amigan levyasemat käyttävät 
kaksinkertaista tallennustiheyttä, 
joten niiden avulla on mahdoton¬ 
ta lukea tai kirjoittaa AT-konci- 
den 1,44:n ja 1.2 megatavun le¬ 
vykkeitä. Tätä ongelmaa ei voi 
kiertää ohjelmallisesti, vaan se 

MessyFileSystem 

Emuloi Amigan levyasemissa 
MS-DOSin ja Atari ST:n levy jä 
Hinta: 

Sharetvare 
Maahantuoja: 
tulossa Fish-levylle 

C—arvo: 

©«D 


A-MAX 

Amigan Macintosh-emulaattori. 
joka emuloi Mac + :aa 
Hinta: 

1925.- 

ROM-piirit 1680,— 
Maahantuoja: 
Wcslcom Systems Ov. 
puh. (952) 184 952 
C=arvo: 



johtuu kovosta. I .lippujen lopuk¬ 
si tästä ei kuitenkaan ole kovin 
suurta haittaa, sillä AT-koncidcn 
levyasemat ymmärtävät myös 
720 ja 361) kilotavun levykkeitä, 
jotka taas sopivat käytettäviksi 
myös Amigassa. 

Useimmissa Amigan uusissa 
5.25 tuuman levyasemissa on au¬ 
tomaattinen levynvaihdon tun¬ 
nistus. jolloin esimerkiksi Cross- 
DOS-ohjelmiston kanssa ei tar¬ 
vitse koskaan käyttää DiskChan- 
ge-komentoa. Jär jestelmä tunnis¬ 
taa myös PC-puolen levykkeen 
vaihdot Amignmaiseen tapaan. 

Dos-2-Dos sen enempää kuin 
CrossDOS ja MFS:kaän eivät 
mahdollista PC:n ohjelmien aja¬ 
mista Amigassa tai päinvastoin. 
Ainoastaan tiedostojen siirtämi¬ 
nen järjestelmien välillä on mah¬ 
dollista. Käytännössä siirrettäviä 
lienevät lähinnä tekstitiedostot, 
tietokannat, taulukot, ohjelmien 
lähdekoodit, CAD- ja piirto-oh¬ 
jelmien kuvat. Toki ajettavien 
ohjelmienkin siirto onnistuu, 
muttahvöiv jää kyseenalaiseksi. 

Bridgeboard 

Kallein ratkaisu PC:n ja Amigan 
väliseen tiedonsiirtoon on 
B2000:eon sopiva PC tai AT- 
kortli tai A I000:n SidcCar-PC- 
ernulaattori. Kaikki kolme sisäl¬ 
tävät periaatteessa täydellisen 
PC- tai AT-luokan koneen ilman 
näppäimistöä ja niiytönohjainta. 
Amiga toimii PC-koneen näppäi¬ 
mistönä ja näyttönä, ellei haluta 
käyttää erillistä PC:n näyttökort- 
tia. 

Koska Amiga ja PC elävät var¬ 
sin läheisessä symbioosissa, ei 
ole ihme. että tiedonsiirto konei¬ 
den välillä on helppoa. Molem¬ 
mat voivut jopa käyttää yhteistä 
kiintolevyä saali sitten vaihtaa 
tietoa keskenään. Emulaattori- 
korttien mukana seuraa ARead- 
ja AVVrite- nimiset ohjelmat, joi¬ 
den avulla PC-puolelta voidaan 
lukea ja kirjoittua missä tahansa 
Amigan levyasemassa olevaa le¬ 
vyä. Kyseessä on siis kaksi Co¬ 
py-komennon korviketta, jotka 
siirtävät tiedostoja koneiden vä¬ 
lillä. 

Ellei Bridgeboard-koiltia tar¬ 
vitse muuhun kuin tiedostojen 
siirtämiseen, sellaisen hankinta 
tuskin kannattaa, mutta jos keksii 
muutakin käyttöä PC-yhteenso- 


pivalle kapineelle, kortti on har¬ 
kinnan arvoinen vaihtoehto. To¬ 
sin Suomessa kortit on hinnoitel¬ 
tu yläkanttiin, sillä samalla rahal¬ 
la saisi jo täydellisen AT-koneen. 
Mutta kukapa sellaista pöydäl¬ 
leen huolisi. 

A-MAX 

Macintosh-koneista kiinnostu¬ 
neiden Amigistien iloksi Ready- 
Soft julkisti jonkin aikaa sitten 
Amigan Macintosh-cmulaatto- 
rin, joka emuloi Mac+:aa jopa 
alkuperäistä konetta nopeammin. 
Pakettiin kuuluu pieni, levyase- 
maporttiin liitettävä palikka, jon¬ 
ka avulla Macin levyasemia soi¬ 
daan kytkeä Amiguan. Palikka 
sisältää myösMacin käyttöjärjes- 
tehnä-ROMmit. joiden sisältö la¬ 
dataan Amigan omaan muistun 
emulaattoria käynnistettäessä. 

A-MAXiinpalataan lähemmin 
toisaalla C~lehdessä, tässä yh¬ 
teydessä tarkastellaan vain Ma¬ 
cin ja Amigan välistä tiedonsiir¬ 
toa. A-MAX mahdollistaa yksin¬ 
kertaisen tiedostojen siirtämisen 
molempiin suuntiin Amigan ja 
Macin levykkeiden välillä, mikä¬ 
li emulaattoriin on liitetty Macin 
levyasema. Tiedostoja voidaan 
kopioida Macin tyyliin emulaat¬ 
torin tilaisuudessa, muttei Ami- 
ga-tilassa. 

Ilman Macin levyasemaa siirto 
on hankalampaa. Ensin on for¬ 
matoitava oikeassa Macissa siir¬ 
toon käytettävät levykkeet käyt¬ 
täen erityistä, A-MAXin mukana 
toimitettavaa ohjelmaa. Sen jäl¬ 
keen levykkeelle kopioidaan ha¬ 
lutut ohjelmat tavalliseen tapaan 
ja käytetään jälleen erikoisohjel¬ 
maa. joka siirtää kopioidut tie¬ 
dostot loiselle alueelle levykkeel¬ 
lä. 

Kaikki tämä ja siirrossa käytet¬ 
tävien levykkeiden pieni kapasi¬ 
teetti (272 kilotavua) johtuu siitä, 
että Macin levyasemat pyörivät 
urasta riippuen eri nopeudella, 
mutta Amigan asemissa nopeus 
on vakio. 

Siirrossa voidaan käyttää vain 
sitä levykkeen osaa. joka voidaan 
lukea myös Amigassa, joten suu¬ 
rin osa levykkeen kapasiteetista 
jää hyödyntämättä. Tästä syystä 
Macin oma levyasema onkin var¬ 
sin välttämätön kapine emulaat¬ 
toria enemmän käyttäville ja tie¬ 
dostojen siirtoa tarvitseville.O 
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Tiedon puutteessa moni mikroharrastaja käy puo¬ 
lella teholla. Hyvästitkin laitteistosta saa irti vain 
murto-osan, jos oppiminen perustuu vain yrityksiin 
ja erehdyksiin. 

Tilaa MikroBITTI ja C=lehti. Se on tietopaketti, joka 
kääntää turboruuvia täydet 17 kierrosta vuodessa. 
MikroBITTI ilmestyy 11 kertaa vuodessa. Se kertoo 
kaiken tietokonepeleistä, testaa ja esittelee laineet, 
neuvoo ohjelmoinnissa, tutkii ja vertailee. 

C=lehti on Commodore-käyttäjän erikoislehti, joka 
ilmestyy 6 kertaa vuodessa. Se pitää Amiga- ja kuus- 
neloskäyttäjän puolta sekä peleissä että hyötykäy¬ 
tössä. 

Yhdessä MikroBITTI ja C=lehti muodostavat todel¬ 
lisen Douple Density Tuplatietopaketin, joka pääs¬ 
tää sekä sinun että Commodoresi voimat valloil¬ 
leen. 

Jos olet jo MikroBITIN tai C=lehden tilaaja, sinulla 
on nyt oiva tilaisuus täydentää lehtivalikoimaasi. Jos 
sinulta puuttuvat molemmat, on korkea aika panna 
asia kuntoon. Helpoimmin tilaat molemmat lehdet 
alla olevalla kupongilla.. 
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MikroBITTI 
PL 34 

VASTAUSLÄHETYS 
Sopimus 01770/4 
01771 Vantaa 


TILAA 

HETI! 


Palauta oheinen kuponki niin saat 
mikroalan johtojulkaisut suoraan 
kotiisi! 


Osoite 


Postinumeroja -toimipaikka 


Puhelin 

Tarjous voimassa 30.6.1990 asti ja koskee Suomen Iisaksi muita pohjoismaita. 

Jatkuva, huoleton sUstölllous 

1. Tilatessasi, vain MikroBITIN saat 
ensimmäisen 12 kk:n tilausjakson 
hintaan 186 mk. Tilatessasi vain 
Olehden, saat ensimmäisen 
12 klcn tilausjakson himaan 145 mk. 

2. MikroBITIN tilaajana saat Oleh- 
den ensimmäsen 12 Iden tilausjak¬ 
son erikoishintaan t05mk 

3. Blet ole MikroBITIN tilaaja, saat 
MikroBITIN ja Olehden yhtcishln- 


taan2S1mk(!86* 105mk). Tilauk 
set ovat erillisiä. 

4. Sinun ei tarvitse uudistaa titaus- 
tasi/tilauksias. erikseen. Asiakas¬ 
palvelumme huolehtii, että saat leh¬ 
det aina niiden ilmestyttyä niin 
kauan kuin haluat. 

5. Seuraavat jaksot saat kulloinkin 
voimassa olevaan säästötilaushin- 
taan, joka on aina edullisempi kuin 
vastaava määräalkaislilaus. Aina 


kun sinulla on voimassa olova 
MikroBITIN tilaus, saat Olehden 
hinnasta sisariehtialennuksen. Las 

kun saat uuden tilausjakson alettua 

6. Sinulla on oikeus muuttaa jal 
kuva säästötilauksesi määräaika! 
seksi lai lopettaa se milloin tahdo 
joko kirjeitse tai soittamalla asiakas 
palveluumme, puh. (90)120670 
MikroBITTI tilaajapalvelu. PL 35 
01771 Vantaa, 


TILAUSKORTTI 

Tilaa MikroBITTI + C=lehti edulliseen yhteishintaan. Säästät 40 mk. 

□ Tilaan MikroBITIN + Olehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena erikoishintaan 

291 mk (186+ 105 mk). 0K05 

□ Tilaan vain MikroBITIN 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena hintaan 186 mk. 0K06 

□ Tilaan vain Olehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena hintaan 145 mk. 0K07 

□ Olen jo MikroBITIN tilaaja. Tilaan lisäksi Olehden 12 kk:n jatkuvana säästötilauksena 

erikoishintaan 105 mk. 0K08 

MikroBITIN tilaajanumeroni on- 

(Katso numero lehden osoitelipukkeesta, 9 ensimmäistä numeroa). 


MikroBITTI 

maksaa 

posti¬ 

maksun 

















Kuinka Commodore 64 

oikein toimiikaan? 
Minkälaisia 
komponentteja siinä on 
käytetty? Kuinka monta 

pientä vihreää miestä 
tarvitaan pitämään C64 
käynnissä? 



C ommodore 64:ää suunni¬ 
teltaessa tavoitteena oli 
saada aikaan tietokone, 
joka sopisi vakavam¬ 
paankin käyttöön. Pahaksi on¬ 
neksi, näiden tavoitteiden kan¬ 
nalta. suunnittelun pohjaksi otet¬ 
tiin MOSin videopiiri, joka puo¬ 
lestaan oli suunniteltu pelikonee¬ 
seen. Comtnodoren tytäryhtiö 


Jännite- 

stabilisaattorit 

Kide 

(17.734472 MHz) 
Videopiirin kotelo 
VIC-H (6567) 


Logiikkaliiina 

(TTL-logiikka) 

DRAM 

(8 kpl 64k x 1 bitti) 


Modulaattori 
SID (6581) 

PLA (82 S 100) 

Mikroprosessori 

6510(8500) 

Merkki-ROM 

Kernal-ROM 

Basie-ROM 

CIA 2 (MOS 6526) 

CIA 1 (MOS 6526) 
Näppäimistön liitin 
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MOS on puolijohdevalmislaja. 
joku alunperin kehitti omaan 
NMOS-teknologiaansa petustu- 
van 6500-prosessorisarjan. 

Tärkeä ViC-ll 

VIC-II. 6569, on toilclIinen Itui- 
tupiiri, piiri, joka tekee 64:,s la 
64:n. Se on lähes tulkoon proses¬ 
soria tärkeämpi komponentti, ai¬ 
noa 64:sta löytyvä Commodoren 
piiri, jota ei ole käytetty muissa 
tietokoneissa. VIC'-ll:ssa on pal¬ 
jon muutakin kuin videopiiri. se 
huolehtii myös prosessorin ajoi¬ 
tuksista, väyläliikenteen valvon¬ 
nasta ja muistin ohjaamisesta. 
Sanalla sanoen, saa kuusneljiin 
toimimaan. 

Videopiirinä VIC-II oli aika¬ 
naan kahdeksan vuotta sitten, ko- 
vasana. Se tarjotut mahtuvat gra- 
fiikka- ja animuatiomalulollisuu- 
det. helposti määriteltävät merk- 
kigeneraattorit. spritet ja 16 viirin 
tarkkuusgraliikan, piste kerral¬ 
laan tapahtuvan vierityksen sekti 
paljon muutti. 

Videomuistiksi VlC-IJ:llc käy 
edullinen dynaaminen muisti. Se 
huolehtii muistin virkistiimisestä 
ja tarjoaa kaikki tarvittavat sig¬ 
naalit videomuistin käyttöön 
myös prosessorin päämuistina. 
VIC määrää vielä, mikä piiri saa 
käyttää väylää eli lutkca muistista 



tietoa. Tavallisesti väylää halua¬ 
vat käyttää vain prosessori 6510 
ja VIC. mutta laajennusporttiin- 
han voidaan liittää muita proses¬ 
soreita. Näihin VIC:n hoitamiin 
toimintoihin käytettiin esimer¬ 
kiksi CBM 7(K):ssa pariakym- 
menlä TTL-piiriä. 

Prosessorin valinta 

Vuikkti VICin ansiosta 64:een oli 
mahdollista saada 64 kilotavua 
RAMia, koko muistin hyödyntä¬ 
minen oli kuitenkin ongelmallis¬ 
ta kun vielä tarvittiin I/O-piirejä 
sekä 20 kilotavua ROMiu. Com¬ 
modoren aiemmissa koneissa 
käytetyn 6502-prosessorin niuis- 
tiavaruus kun on vain 64 kilota¬ 
vua. MOSilta löytyi vastaus kui¬ 
tenkin tähänkin pulmaan. 

Ratkaisuna oli mikroprosesso¬ 
ri. jonka sisäisen 1/O-portin avul¬ 
la voidaan vaihtaa käytettävää 
muistipankkia. Toisin sanoen 8- 
bittisen prosessorin 64 kilon 
muistiavaruus oli mahdollista 
käyttää moneen kertaan. Vaih¬ 
toehtoja oli kaksi: 6509. jossa oli 


erilliset pankit ohjelmamuistille 
ja daUimuistille. ju 6510. jonka 
I/O-portti oli tavanomainen. 
6509:IIe oli kuitenkin vaikeam¬ 
paa soveltaa Commtxloren van¬ 
hoja käyttöjärjestelmiä ja Basi¬ 
cia. joten 64:een valittiin vaati¬ 
mattomampi 6510. Vallinko si¬ 
iliinsä. sillä 6509 olisi tarjonnut 
virtuaalisen megatavun muistia- 
varuudeti 64 kilotavun segmen¬ 
teissä. 

VIC-II sitoi prosessorin kello¬ 
taajuuden kiinteiisti videojärjes- 
telmään, eikii 6510:n kellotaa¬ 
juus 0,96 megahertsiä kuulosta 
paljolla. Alhaisesta kellotaajuu¬ 
desta huolimatta 6510:sta löytyy 
yllättäviin paljon tehoa, esimer¬ 
kiksi PC:ssä käytettävä 8088 tar- 
vitsee 4 kellojaksoa muistiösoi- 
tukseen, jollainen 65IO:ltä sujuu 
yhden kellojakson aikana. Muis¬ 
tin ja oheislaitteiden teholla mita¬ 
ten 64 ja pcrus-PC olivat siis 
suunnilleen ylitä tehokkaita. Va- 
le-16-bittisen 8088:n käskykanta 
on toki tehokkaampi. 

Muisti muistimpi muistein 

65l0:n monet osoiteavaruudet 
saadaan käyttöön PLA:n. 
82SKX), ohjelmoitavan logiikka- 
matriisipiirin avulla. PLA korvaa 
yleensä käytössä olevan TTL-pii- 
rcistä kootun osoitteen dekoo¬ 
dauksen, jonka etuna on helppo 
muunneltavuus. Koko muistia¬ 
varuus voidaan vaihtaa yhden hi¬ 
tin tilanvaihdoksella. C64:ssä voi 


Kahdeksan kappaleita 6-1 kiloihini piirejä muodostavat CM:n keskusmuistin 
M kilotavua. L asissa versiossa piirit on korvattu kahdella 64 x 4 hitin sirulla 
ja seitsemän ITI. ■piirin maadaslama togiikkutiima an korvattu yhdellä 
asiakaspiirillä, jolloin m viis piirilevyn kokoa on voita pieni'mää. 



olla käytössä 14 erilaista muisti- 
karttaa. 

Commodore 64:ssä on kol¬ 
menlaista muistia: dynaaminen 
64 kilotavun muisti, käyttöjärjes¬ 
telmä. Basic-ROM ja merkkige- 
neraattori-ROMit sekä puolen ki¬ 
lotavun välimuisti. Lisäksi tule¬ 
vat vielä erilaiset 1/O-piiril. 

Vanhoissa kuusnelosissa dy¬ 
naamisena RAMina käytettiin 
kahdeksaa 64 k x I bitin piiriä, 
uudemmissa ne on korvattu kah- 
della64 k x 4 hitin -mallisella 256 
kilobitin piirillä. Basic- ja Ker- 
nal-ROMit on myöskin yhdistet¬ 
ty yhdeksi isommaksi piiriksi. 
Kemal-ROMiin on tallennettu 
C64:n käyttöjärjestelmä eli ohjel¬ 
ma, joka huolehtii näytöstä ja 
näppäimistöstä, levyasemista ja 
kirjoittimista, nauhurista ja sarja- 
liitynnästä. 

Värimuisti eli I kilo x 4 bitin 
staattinen RAM (2114) on kyt¬ 
ketty ovelasti dynaamisen muis¬ 
tin rinnalle. VICin kannalta 
C64:n väylä on nimittäin 12-bitti- 
nen. eli värin määräävät 4 bittiä 
haetaan samaan aikaan merkki- 
generaattorin sisällön lukemisen 
kanssa. 

Ääntä, paddleja ja RF- 

taajuuksici 

Äänipiirinä C64:ssii toimii SID 
(eng. Soundlntcrface Device) eli 
6581 Osaavan ohjelmoijan kä¬ 
sissä siitä saadaan irti uskomatto- 
intin hyviä ääniefektejä ja mu¬ 
siikkia. Liilies oikeiden synteti¬ 
saattoreiden tapaan käytössä ole¬ 
ville kolmelle äänikanavalle voi¬ 
daan määritellä neljä erilaista ää¬ 
nimuotoa, ASDR-vaipal. Ne 
voidaan synkronoida tai kytkeä 
ohjaamaan toisiaan, SID käyttää 
kellotaajuutta ääntensä generoi¬ 
miseen, ja se on hy v in pitkälle di¬ 
gitaalinen. SID huolehtii myös 
analogisten peliohjainten luke¬ 
misesta. 

Modulaattorissa SIDiltäja VI- 
Ciltä saatavat signaalit yhdiste¬ 
tään ja vahvistetaan. Modulaatto- 
rin varsinainen tehtävä on muo¬ 
dostaa ääni- ja videosignaaleista 
radiotaajuinen eli RF TV-Iähete. 
mutta myös videoliittimeen me¬ 
nevät signaalit vahvistetaan sii¬ 
nä. 

Tiedustelutoimintaa 

Maanmainiot kcskustiedustelu- 
piirit CIAt eii MOS 6526:t vas- 
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laavat valtaosastaC64:n kommu¬ 
nikoinnista ympäristönsä kanssa. 
Niissä on kaksi 8-bittistä kaksi¬ 
suuntaista I/O-porttiu, erilaisia 
kelloja ja sarjaportti. Vasemman¬ 
puoleinen niistä eli CIA 1 lukee 
näppäimistöä ja ilotikkuja, päi¬ 
vittää kelloa ja huolehtii vielä 
kaupanpäälle kaseltiaseinalia tu¬ 
levan tiedon lukemisesta. 

Oikeanpuoleinen piireistä, 
CIA 2, puolestaan käyttää sarja- 
väylää. johon levyasemat ja kir¬ 
joittimet liitetään. Lisäksi se on 
yhteydessä käyttäjänporttiin, 
jonka kautta C64:ään voidaan 
liittää melkeinpä mikä tahansa li¬ 
sälaite RS-232-li hännästä tuuli¬ 
mittariin. 

Lopuksi kaikki liimataan 
yhteen 

Kaikki niiniä osat eivät ole vielä 
yhdessäkään tietokone. Vielä tar¬ 
vitaan "logiikkaliimaa” jolla pii¬ 
rit yhdistetään toimivaksi koko¬ 
naisuudeksi . Logiikkaliimana 
C64:sSä käytetään seitsemää 
TTL-piiriä, jotka on sijoitettu pii¬ 
rilevyllä keskelle. Nämä piirit on 
uudemmissa C641l:ssa korvattu 
yhdeltä isolla asiakaspiirillä. *(> 


Vasemmalla olevat kaksi 40-nastaista piiriä CIA I ja CIA 2 (MOS 6526) 
hoitavat C64:n liikenteen ulkomaailmaan. Kolme keskimmäistä ROM-piiriä 
on korvattu alisissa C64:ssa siten, että Basic- ja Kernal-ROM on yhdistetty 
yhteen 16 kt:n RO Aliin. Tämä on vaikeutumin ainakin skandien asennusta. 
Oikeanpuoleisena on C64:n sydän, prosessori 6510, joka luonnollisesti on 
säilynyt sellaisenaan nykyversioihin saakka. 


Peltikuoren aita on olennainen osa C64:sla, VIC-II. Samasta paikasta löytyy 
myös koneen kellotaajuuden muodostuva logiikka. 
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T ietokonekuvalle ominainen 
epätarkkuus, tieteellisesti 
ilmaistuna niin sanottu le¬ 
go-ilmiö, mielletään 
useimmiten kielteiseksi käsit¬ 
teeksi. Näinhän asia onkin, mutta 
keinot lego-ilmiön poistamiseen 
ovat olemassa. Yksi tapa on 
käyttää hyväkseen värejä. 

Legot pois väreillä 

Tarkkuusgraftikkakuva muodos¬ 
tuu pienistä pikseleistä, jotka ei¬ 
vät kuitenkaan ikinä tunnu ole¬ 
van tarpeeksi pieniä. Tulos on ai¬ 
na hieman paiikkamainen. Sa¬ 
mainen ilmiö esiintyy myös nor¬ 
maalissa televisiokuvassakin, to¬ 
sin siinä käytetty tarkkuus on 
puolet isompi kuin normaalissa 
Amigan lo-res-kuvassa. Mutta 
siltikin lego-ilmiön pitäisi olla 
havaittavissa myös tavallisessa 
televisiossa. 

Ongelma poistuu televisiossa 
kuitenkin runsaalla värien mää¬ 
rällä, ja saman voi tehdä myös 
tietokoneellakin. Olennainen ero 
piilee tavassa, jolla kuva aikaan¬ 
saadaan ruudulle. Televisioka¬ 
meralla kuvatussa kuvassa pieni¬ 
kin muoto jakautuu pehmeästi 
useaksi pikseliksi. 

Koko tietokoneella piirtämisen 
periaate on väärä. Kuva pitää toki 
rakentaa piste pisteeltä, mutta sa¬ 
malla on pidettävä mielessä ku¬ 
vakokonaisuus ja ikäänkuin pyö¬ 
ristää se pisteryhmäksi. Jos esi¬ 
merkiksi mustalla ruudulla on 
valkoinen pallo, niin värit kyllä 
ovat musta ja valkoinen, mutta 
pallon reunoilta valkoinen muut¬ 
tuu mustaksi eli sulautuu siihen 
harmaan sävyissä. 

Vastaavan ilmiön toteuttami¬ 
nen tietokoneella vaalii kuitenkin 
täysin oman tekniikkansa. Legoi- 
sia kohtia ryhdytään useimmiten 
pehmentämään väärällä tavalla, 
jolloin tulos voi olla vielä huo¬ 
nompi kuin alkuperäinen. Aivan 
liian usein jotain peliä pelatessa 
iskee silmään juuri tällaisia vir- 



Kuva I. Legoista pallon asteittainen 
pehmentäminen. Alemmat /Hillot on 
tehty väärällä tavalla. Lopputulosta 
voi ihailla numeroiden alla olevista 
pienennetyistä palloista. 



Kuva 2. Legoja voi poistaa myös 
piirtämällä pulloja eri väreillä ja eri 
kokoisina päällekkäin. 



Kuva 3. Legon asteittainen poistami¬ 
nen tavallisessa sahalaitartunassa. 



Kuva 4. Muutama esimerkki, 
kuinka pehmennys pitää suorittaa 
erilaisissa muodoissa. 


Tässä yht eydessä leqo- 
ilmiöllä ei suinkaan 
tarkoiteta lapsuusajan 
mielenkiintois ia 
rakennuspalikoita, vaan 

kuva n äärire unojen 
epätasai suutta, mikä 
jo htuu tie tokoneen ja 
monitorin suhteellisen 
alhaisesta resoluutiosta. 

On gelma o n väi stämätö n 
mutta p oistettavissa 
kaikissa tietokoneella 
tehdyissä j a esitettäv issä 

kuvissa. 


heitä. Ne tekevät grafiikan ruman 
ja huolimattoman näköiseksi. 
Pienellä vaivannäöllä saadaan ai¬ 
kaan paljon parempi tulos. On 
olemassa kaksi tapaa, joilla se 
voidaan tehdä oikein. 

Kunnon pallo 

Tutkitaan kuvaa 1. Mallina on ta¬ 
paus, jossa on käytössä kolme 
väriä. Viirien puute on aina paha 
pulma tietokonegrafiikassa. 
Aluksi piirretään aivan tavallinen 
pallo yhdellä värillä, kohta I. 
Scuraavaksi tummennetaan 
isoimpien legopalikoiden pää 
säilyttäen mahdollisimman hyvin 
alkuperäinen muoto, kohta 2. 



Kuva 6. Tietokoneella piirretty silmä suurennettuna, jolloin siitä voidaan 
nähdä eri värisävyjen käyttö. 













































Kolmannessa vaiheessa pehmen¬ 
netään lisää, ja laitetaan vielä yh¬ 
det pikselit entisten peritän ja 
nutistetaan säilyttää pallon muo¬ 
to. 

Näin saadaan hyvin pallomai¬ 
nen ja tarkka lopputulos, jonka 
huomaa esimerkiksi numeron 
kolme alla olevasta pienennetys¬ 
tä pallosta. Väärä tapa tehdä äs¬ 
keinen on kuvan alemmissa pal¬ 
loissa. Kuten näkyy, se enem¬ 
mänkin korostaa legouila kuin 
poistaa sitä. Hihan tulos ainakaan 
pallon näköinen ole. Mitä enem¬ 
män värejä, sitä hienompi tulos. 

Toinen tapa tehdä sama olisi 
aloittaa tuminimmasta viiristä ja 
piirtää uusi kirkkaampi pallo 
vanhan päälle, mutia isojen lego- 
palikoiden reunasta pienempänä. 
Kuten kuvasta kaksi näkyy, tulos 
on hieman erilainen, mutta silti 
hyvä. Eri tapauksiin sopii ori la¬ 
pit. kuten myöhemmin käy ilmi. 

Legontuhoamisen 

perussäännöt 

Vielä pari esimerkkiä. Kuvassa 3 
näkyy yksinkertainen sahalaita- 
reuna. joka pehmennetään kuu¬ 
dessa vaiheessa. Kuvassa näkyy 


useampia värejä, joten tulos on 
pehmeä. Jokaisella rivillä on yk¬ 
sinkertaisesti häivytetty väri 
mustaan sulautuen. Jos pehmen¬ 
nyksestä tekee pitemmän jokai¬ 
sella rivillä, väri vaihtuu tum¬ 
memmaksi useamman pikselin 
välein tai jos käytetään enemmän 
värejä, niin reuna on utuisempi. 

Koko homma on hyvin yksin¬ 
kertaista, jos muistaa yhden hy¬ 
vin tärkeän säännön. Kaksi eri 
väriä eivät koskaan saa olla sa¬ 
malla linjalla toistensa kanssa, 
jos niiden muodot eivät ole suoria 
horisontaalisesti, vertikaalisesti 
tai 45 asteen kulmassa. Kuva 4 
demonstroi tätä ehkä selvemmin. 

Kuvassa yritetään saada hyvin 
legopitöisesta muodosta aikaan 
putkimainen ja tasainen. Siitä 
myöskin näkyy, että hyvä loppu¬ 
tulos vaalii enemmän värejä. Jos 
kummassakin tavassa olisi käy¬ 
tetty saman verran värejä, olisi 
väärällä tavalla tehty kuvio mo- 
ninkerroin paksumpi ja rumempi 
kuin oikea kuvio. 

Kuitenkaan kuvaa ei pidä läh¬ 
teä pehmentelemään liikaa, sillä 
liika lego-ilmiön poistaminen 
saattaa aiheuttaa kuvaan sameut¬ 
ta. Ja vaikka kiusaus olisi suuri, 


niin DPainiin Smooth-optiotu ci 
kannata käyttää, koskit se tekee 
useimmiten huonoa jälkeä. 

Petosta! 

Oikealla värien käytöllä pysty¬ 
tään hämäämään ihmissilmää, 
kuten kuvasta 5 hyvin näkyy. 
Luultavasti kaikki tunnistavat v a¬ 
semmanpuoleisen kuvan henki¬ 
lön itse Abraham Lincolniksi. 
Tutkimusten mukaan tarkkuus, 
joka on tässä kuvassa, on pienin 
mahdollinen tarkkuus, jolla ih¬ 
minen voi vielä kuvan tunnistaa. 

Aivot yrittävät yhdistää epä¬ 
tarkankin muodon johonkin tut¬ 
tuun muistissa olevaan. Mieliku¬ 
vitus hoitaa loput, jolloin silmä 
alkaa pienemmässä kuvassa 
muodostaa pieniä ja tarkkoja 
muoto ja, joita siinä ei edes varsi¬ 
naisesti ole. Tätä kannattaa ni¬ 
menomaan tietokonegrafiikassa 
käyttää hyväksi. Samahan tieten¬ 
kin ilmenee televisiokuvassakin. 

Tarkkana väreissä 

Alussa jo olisi hyvä valita sopiva 
väripaletti kuvaansa, ettei myö¬ 
hemmin tule ongelmia. Vaikka 


tokihan palettia voi muuttaa piir¬ 
tämisen aikanakin, lärkeätä olisi 
kuitenkin ainakin katsoa, että 
kaikille väreille tulee tarpeeksi 
sävyjä pehmentämiseen ja että ne 
sointuvat yhteen. Ellei kuvasta 
sitten ole tulossa jotain abstraktia 
laidetta, mikä kyllä sopii orin 
omaisesti tietokoneelle. 

Normaalisti kuvassa ei saisi ol¬ 
la liikaa eri värejä. Tällöin vaiku¬ 
telma saattaa olla levoton ja räi¬ 
keä. Parhaaseen tulokseen pääs¬ 
tään. kun käytetään vältän viirejä, 
mutta niistä paljon sävyjä. Kui¬ 
tenkin muutamia tehostevärejii 
on hyvä olla. ettei vaikutelma ole 
liian yksitoikkoinen. 

Värien rajoitettu määrä aiheut¬ 
taa myös sen, että kuvat olisi hy¬ 
vä suunnitella suoraan tietoko¬ 
neella. Syynä tähän on ilmiö, jo¬ 
ka näkyy jo kuvassa 4. Jos väre jä 
on vähän, niin joitain muotoja ei 
ehkä saa kunnolla varjostettua. 
Tässä tilanteessa on ryhdyttävä 
käyttämään järeämpiä keinoja. 
Kohteen muotoa tai olemusta voi 
muuttaa, niin että saadaan aikailit 
kaunis lopputulos. Tämä tilanne 
on vältettäv issä, jos muodon luo¬ 
minen ja varjostus tehdään sa¬ 
massa yhteydessä.O 


Commodorelle sopiva levyasema KY-1000 
(uusi malli OC-118N:stä) 
nyt huhtikuun ajan vain 795 mk. 
Normaali hinta 950 mk. 

Suoraan meiltä tai asiantuntijaliikkeistä. 


KARELIA COMPUTER KY 

Puh. (973)821945 
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averitariim Ä MICAN AARREARKKU 

JA LÖYTÖJÄ MYÖS MUILLE MIKROILLE 

Miksi PD-levyt kannattaa tilata juuri Avesoftista? 

• toimitusnopeutemme on yleisestä PD-monistuspalvelukäytännöstä poiketen yleensä 
jopa alle viikon (mikäli joku tilaamasi tuote ei ole loppunut; 

• luettelomme on suomenkielinen 

• toimitamme PDn poikkeuksellisesti asianmukaisesti tarroitettuna 

• Ave-säästoohjelmia saat ainoastaan Avesoftista ja mikä parasta tilatessasi meiltä PD- 
levyjä saat valintasi mukaan joko PD-levyn tai arvokkaamman Ave-säästöohjelman Jo¬ 
kaista tilaamaasi kymmentä PDtä kohti aivan ilmaiseksi! 

Amigan pD-ohjelmia vain 197/levy 

4- joka yhdestoista 19 ; tai 39 ; ohjelma limaiseksi 



COLORIS 

Peli, jonka pelaamista on vaikea lopet¬ 
taa Tämän ensimmäisen täysin suoma¬ 
laisen huippupelin menestys jatkuu 
Mikrobitin viiden tähden tulos on jo saa¬ 
nut rinnalleen testimenestyksen Ruot¬ 
sin ja Englannin pelilehdissä Avesoftm 
paras tuote 

VAIN IO 97 



AVESAMPLER 

.295; 




Tällä huippuedullisella printteriporttiin 
liitettävällä äanendigitointilaitteella digi 
toit käyttöösi ääniä, joita voit käyttää 
esim soundtracker-ohjelmissa. Laitteen 
mukana seuraa ohjelmalevyke 



AVESOFTIN 
3,5'' DISKETTIBOXIT 

yli 20 kappaleen 7 a 

kirjahyllyboxi UUTUU5 OZJ m , 

80 kappaleen suurboxi 69 7 


) 0 * . * 


I. \ st 




OLEN PALANNUT 
DISKETTIRETKILTÄ, 
TULE 
SAALIIN¬ 
JAOLLE. 




10 kpl * 

5.5” 
kaksi¬ 
puoleiset 
disketit tosi" 
halvalla, mukana sexa 
tavalliset että Ritari-tarrat. 



TYYLIKKÄITÄ AVE- 
DISKETTITARROJA 

Uudenmalliset, entistä tvylikkäämmät Ja 
kaytannöllisemmat ritaritarrat disket- 
teihisi ^ A 

1Q 5 kpl 



TILAA NYT TASKURAHAHINTALUOKAN PD 
TAI AVE-SÄÄSTOOHJELMIA KOKONAINEN 
NIPPU YHDEN TÄYSIHINTAISEN PELIN 
HINNALLA. AVESOFTISTA. 

PD-OHJELMAT 

Euro PDn parnaita 


1 souncl r->: musiikkovim; 

X voit säveltää rnu-snkko nebosti 
i.» luusi PD kooste- 5 o Irasta i 
skoiJ unikuva Osta u ruira 

ii «oD*^lii.inpuiiafcokCr«imu 

Soinnclisketri Nro 6ou 

5 Cra.’* Coni'.: . 

1 niQjndrracke^ V ? d ' ‘ 
ntltr.v: le* V .' 1 1 


rnu lwi $u au tte*moi 

■ ' liJMUir.l-l a . I' rnuui HU 

rki 

. Hi PPumujä 

1 r 0u-Md1' -t K" Söit ri«)uiiifi 
:i F kanav.nnm yu-unötrxif 
I , ijS 

«4 mtfi larvit&ef ssMaa mvi 


‘ 'TisfTii‘ii rihnpfc*! 1 'pn 
120 ännir(jhostetr.n 


Täysveriset Computer mikrokytkin 

JOYSTICKIT 

Computer Turbo 
( 2 mikrofireä) 


Computer 
Super Turbo 
(4 mikrofireä 
4- autofire) 


PELI PD 

'pfi. PD or^okcnatjn^uii^rotaav» 

. ••ucp' ftuihppr färjoeioon 

• yMerrifj» toirrvrr.speii. ICO k pr 

• 1 v.Jy 000 utyMT ieoo.tV.emu3 turva»» 
■ l’v Van «Da»T»TUJt»,i sokr.ckru 
fi Air>jtert Arton suomfiU;,ei,r«n 

k , ''i , 7r«'>iv ouriistuu kuiiiiisaän suliini 
Il AmocOä mviKlers jrnrruntäoeii 
•j i>ea JO ■fiivYk**aw , t ko»enee^e*uo t» 



AVEHITIT+VIRUS X 4.0 

Nyt saat samassa paketissa suomenkieli¬ 
set PD-luettelot (FISH 1-280, Faug 
'1- 85, Euro 1—82 ja Amigus 1-26) sekä 
tarpeellisen viruskillenn 
uusi virus Lamer li 
uhkaa konettasi, va- 
rudu siis ajoissa ja 
hanki virus 


r k3JaTW!HHI 
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AVE- 

SÄÄSTÖOHJELMIA 

Näiden Amiga-ohjelmien halvan hinnan 
salaisuus on se. että PD-ohjelmien ta- 
, voin niistä puuttuvat suuret pakkauk¬ 
sien painatuskulut 


39 ; 

kpl 


1. AVE-PELIKENTTA 
EDITORI 
Ammattilaissarjan pelikenttäeditori, jolla 
rakennat pelikenttäsi itse piirtamiscasi ra¬ 
kennuspalasista Kalkkien grafiikkatilojen 
(myös Hitex 5Di, kaikkien mahdollisten 
kombinaatioiden tuki Erinomainen myös 
Sprite. IFF, Block jne. tledostokonversioi- 
hin Täydellinen dokumentointi. Suomen¬ 
kieliset ohjeet Avehitit-luettelossa. 


1 1 Escsn@ Pron* -•ovi roin > .nt.icM> , i 
■9 "fetnx sukua Iirikselle 
'-0 Castle seikkailupeli 
70 Cosmc peli sedästä .ia rautiutta 

21 Sally IU käännös pel-sca Ckk 

22 Sieinscniag. ohjaat putoavia puitu i 
73 Pacrer PacMan klooni 

P?ters uues:. seikkailupeli 

25 Parancids Pako mioHsaraaiuta 

26 Star Irek irtvial «?li -osäitaa VXJ (vtvmv»» j "wsta 5t.it Tr?» 

77 Köoni Ultima rooli peteistä Voit taisteli.! wao> teMäva ies 
kustelia asukkaille ijycii '■auppa.i i-» Mitta 
?a tmporos House valtaa - », mutta miten' 

2*9 Ouattrq sukua fcmksefle J vaikeustasoa ia muMk«i 

50 Mirror Vtfjrs amrr.untafto/i 

51 >jn\p ano Pjn ! D grafiikalta toteutettu 

FISH-PD 

’J3ta tunnettu» POotvetmia saa; menu V3MU t - 500 Namacm iewt v 

;alr».'3T rvj.TaiinohpImia ri.rj nakyv tMcA lotjitta T.ua ja vdatv 

279 feftv iAx.se vammaa nveo chfcean $ vasemman naooatrer. tomun 
ik >“ keskenään 

J3Ö rvcomm korrmyrvkomt- ohjeena, jeu äpuohj^na jooui cal» nftj 
fcmtsom Rxonuvt »a mad ma» 

25 ' F-etuuranpa oafcasuaFontti. «Maa r. on» komentojono iptta 
•a lana* FFoojekn ,.aetc reoostot 
252 Peug mafcrceoftjÄnen coebuggausoakett» 

255 6n» ravofSinen f»r tatfca«u5lisulevvKksii«OCH-2!1 

25-! <(vwvvi vam»uusfcoo»o»ntonjeim5 ia (FC-kuven crrnttausrmieima 
Emon »hteersoo-vitif- ».fjoicrimitie 

255 ”5canner Mukana useita esimerkkikuva Oä/iST.l ihm.st.i 

256 Optimoitu assemtver «ersx) Ohfvsrtm«' nno?irtrestfrsta Mukana 

6sx;o ia eacx 

75? -VjastoiFf »4V*n käsittelyvn Es*rTer«ej.i Mfmrofunktfiioen iay 
tostaC. assemcu?r tai ^asic * eMi* 

:58 Siemscniag >tr*TWi»nen p?» 

759 HaraJOeanohjeima. jo'ia voi ouhdrstaalevVBMman lukuPMt rarvit 
sFt myO* 0ut*d«Tusa«M*tin 

?ao Dunoenn Master ocii<n kaikki m tasoa osattavat »urtar Fr kuvina 
Ml Heipookavttoirier. PSSCf INKE5TAVA Pam levyasema 
2ä? iV.onieoitori j?i»a v<M valmistaa 150* 90 pikeeni kokona ’6 värisiä 
jätti »koneita 

24? v.orn dieetin .yhteen rknioMoon jn %e volclnjn purkan 

unVVaroiUa, ■.sanaa ohjelmat, ja lähdekoodit 
241 TextdispiäVOhjeiinana voit seroitoca tekstitiedostoja kuin «lm 'Mo 
rf ;a IflSS 

245 Qootmtro jonka vo-t mrraa nunna catiansa fevvn Booturaan Von 
reuna viinen myer. omat terveiset 

246 NoCiirk vaimensin to«a DOÄtoa tyhjän levyä»m.in naksahtavan 
unen 

247 Asemolerroos-kokoelma tiedosto.! inka *nnnort«a assembler oh- 
leimoja Sisältää 140 rracrorutunia 

?4g NetHandipr \erkosto tiedostojen svsteemika$itu-iija Voit 'uooa vei 
ren toisen Mioao kanssa 

249 Sice? näyttää Mandeiorot ja Julia;uv»a Munra potran *.iite-'va 
rastoi sarjoja raakadataa |ä voi suoriutua useita kuvakumllla 

2SD Paranoidi meiisairpalastaookooeli 

251 DsVsaiv 142 levy i »korjaaja Fnraimettu versio Tukee '.'tafldartVFast 
hr systeemu r>m»! nyt. myös 1 levyasemat ti 
?52 CicssDos dijöma, icida vot lukea MSOoVPC DOS ia Alan ST ‘orrnaa 
r.n oisöfttDja 


MUUTA 

Soundtracker Collectlon 
joukko tunnettuja 
musiikkiohjelmia 
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2. AVE MENUEDITORI 2 

Miksi tuhlaat diskettejä 7 Kokoa nyt Itse 
peli- tai hyötyohjelmasi samalle levylle talla 
uudistuneella menueditorilla. 

3. SURVIVAL-DUETTO 

Kaksi englanninkielen opiskeluun kehitet¬ 
tyä peliä. 

1 The Umversal Survival Came on asian¬ 
tuntemuksella tehty vaativa tekstiseikkai 
lu olemassaolon taistelusta opintomaail- 
massa. 

2 King s Castle on aloittavalle englannin 
opiskelijalle soveltuva suppeampi, mutta 
myös kuvasymbolein varustettu seikkailu¬ 
peli. 

4. MEMORIS 

Ohjaa robottikättä tässä jännittävässä 
muistipelissä. Älä erehdy napeissa! Punai¬ 
nen tulos huono, keltainen tyydyttävä ja 
vihreä hyvä. 

5. AVE-SUOJAAJA 

Suojaa nyt ohjelmasi luotettavalla Ave- 
suojausohjelmalla. Voi suojata minkä ta¬ 
hansa tiedoston, jopa kuvatkin Tehty suo¬ 
jaus purkautuu automaattisesti aina sil¬ 
loin, kun annat salakoodisi 

6. MATEMAATTINEN 
LOTTOENNUSTAJA 

Tiesitkö, että lottonumeroiden valinta ei 
perustu puhtaaseen sattumaan, vaan nii¬ 
den esiintymistä säätelevät todennäköi¬ 
syyden täsmälliset lait Jos aivosi olisivat 
supertietokone ja tietäisit kaikki palloihin 
vaikuttavat voimat, voisit laskea, mitkä 
pallot kone valitsee Tähän ohjelmaan on 
ohjelmoitu vuoden 89 aikavälillä esiinty¬ 
neet lottonumerot ja voit itse kirjata uu¬ 
sien lottoarvontojen numerot. 


7. AVE-KORTISTOIJA 

Talia ohjelmalla voit kortistoida diskettisi. 
videokasettisi, ystäviesi osoitteet ja paljon 
muuta. Tehdyt tiedostot voit printata pa¬ 
perille Toiminnot ohjaat neioosti suoraan 
hiirellä 

8. HUGEVIEVV 

Tämä ohjelma näyttää monen screenm 

kokoisia Amiga/PC-kuvia. 

Voit scrollata pehmeästi joystickillä koko 
kuvan aluetta Voit liittää myös omia 
D.Paint piirroksia ohjelmaan. 


9. BLOODY 
AFTERNOON 


Tämä toiminnantäyteinen amrhuskelupeli, 
joka tuo hieman mieleen Operation VVolfin, 
on nyt saatavana ilman kalliita pakkauksia 
Ave-säästöohjelmahintaan. 

10 AVE-KORTISTONVALVOJA 
Tällä hiirikäyttöisellä ohjelmalla pidät hel¬ 
posti kirjaa monenlaisista asioista Ohjelma 
muistaa esim lainaamistasi kaseteista tai 
vaikkapa kirjoista 5 viimeistä lainaajaa 
jokaisesta. 




Tunnettu Axelen 

PUHDISTUSDISKETTI 
+ NESTE SET 

hinta v v ■ 
on paljon vähemmän kuin huoltomies 
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YMPYRÖI haluamiesi lovyien numeroi |a RASTITA yksi ilmainen oh|eima jokaisesta mahdollisesta Tilaamaasi 10 levyä kohu. 
Voimiamme 19 mk/levy seka 19 mk postikuluja. Tilauksen minimikoko on 3 levyä lai 00 mk. Yheesiolsia Imamen levy voi 
olla myös 39 mk aivoinen Ave-s6asiaohjelma 
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MUUTA (ESIM JOKU MUU FISH TAI EURO PD) 



Avesoft 

maksaa 

posti 

maksun 



PIKATILAUS 
PUHELIMELLA 
SOITA 

931-656 919 


Kiulukatu 7 B 
33820 Tampere 
Fax 931-656 844 




Avesampler äänendigitoija 295: 

Soundtracker Collection 39; 

Kirjahyliykoteio 39: 

80 kappaleen suurbox» 69, 

3.5’ disketit <10 kpl) 69 

Avediskettitarrat (100 kpl) 39. 

Joystick (2 tire) 95; 

Joystlck (4 firo) 129, 

Puhdtstusdisketti 3,5” 59t 

Puhdisiusdisketti 6 V 59, 

Coloris n 169, 

Avohitit 4 Vims X I' 19: 


Nimi_ 

Lähosoite_ 

Postitoimipaikkj 
Puhelin_ 


Äveso/t 

VASTAUSLÄHETYS 
SOPIMUS 33820/7 

33003 TAMPERE 


C=khU 2/VO 


19 
































Vaikka Amiga olikin reilu 
viisi vu otta si tten 
mar kkino ille tullessaan 
hintaluokassaan tehokas 

ko ne, se on jäämä ssä 
lask entateh oltaan uusien 
konei den jalkoihin. Tehoa 
riittää apuprosesso rien 
ansi osta gra fiikan ja 
äänen tu ottamise en 
p aremmin kuin 386 - 
pohjais issa kon eissa, 
mut ta se ta htoo loppua 
kesken todella suuria 
oh jelmisto ja , raskas ta 
lasken taa ja k ääntäjiä 
käytettäessä. GVP:n 
ratk aisu tähä n ongelmaan 
on ni meltään mahtavasti 

A3001. 


A migaa suunniteltaessa 

huomioitiin nopeasti ke¬ 
hittyvä mikroprosessori- 
tekniikka jn varsinkin 
Amiga 200(1 -mallin tehoa on 
helppo nostaa huomattavasti eri¬ 
laisten Iaajennuskotttien avulla. 
Koneessa on yksi erityisesti kes- 
kusyksikkttlaajennusta varten 
tarkoitettu korttipaikka, johon 
löytyy täytettä niin Commodorel- 
ta itseltään. kuin muiltakin kovo- 
valmistajilta. Yhdellä laajennus- 
kortilla voidaan koneeseen lisätä 
useita megatavuja muistia. 
68030-keskusyksikkö ja 688X2- 
matematiikkaprosessori. 


Lisää nopeutta 

Uirbokorteissa käytetään useita 
erilaisia keinoja koneen nopeu¬ 
den nostamiseksi. Ensimmäinen 
on tietysti tehokkaamman pro¬ 
sessorin. tavallisesti 68020:n tai 
6803():n käyttö. Molemmat ovat 
täysin 32-bittisiä ulkoisesti 16- 
bittisen 68000:n sijtutn ja pysty¬ 
tät 32 bitin muistiin liitettyinä 
siinämään tietoa yli kaksinker- 


68030 ia 25 MHz 



laista vauhtia68000:aan verrattu¬ 
na. vaikka toimisivatkin samalla 


jaan. Tästä seuraa kuitenkin on¬ 
gelmia. koska Amigan muisti ja 
väylät eivät pysty toimimaan yli 
7.09 MHz:n taajuudella, joten 
turbon on hidastettava omaa toi¬ 
mintaansa uinu. kun se hakee 


jon, ettei muisliii voi toteuttaa 
normaaleilla DRA.NTpiireillä il¬ 
man odotusjaksojen käyttöä. 
Odotusjaksot (wait state.) tarkoit¬ 
tavat sitä. että prosessori joutuu 
odottelemaan yhden tai useam¬ 
man kellojakson ajan tiedon saa¬ 
pumista muistista tai sen kirjoit¬ 
tumista sinne. 

Odotusjaksot hidastavat siis 
koneen toimintaa teoreettisesta 


kellotaajuudella. 

68020:n ja 68030:n tärkein ero 
on. että 68030 sisältää myös 
muislinhallintayksikön. 6802O:n 
yhteydessä käytetään tarvittaessa 
erillisiä MMU-piiriä 68851. 
6803(1 sisältää myös kaksi kätkö- 
muistia (caclie memoiy), 256 ta¬ 
vua ohjelmalle ja toiset 256 tavua 
datalle. 68020 ei sisällä kuin yh¬ 
den kälkömuistin ohjelmakoodia 
varten. 

Toinen keino nostaa koneen 
nopeutta on käyttää normaalia 
korkeampaa kellotaajuutta. Tur¬ 
bot toimivatkin yleensä vähin¬ 
tään 14.3 megahertsin, usein jo¬ 
pa 25 tai 28 megahertsin taajuu¬ 
della Amigan 7.09 MHz:n si¬ 


käskyjä tai dataa Amigan väylien 
kautta. 

Jos turboon ei kuulu omaa 32- 
bittistä muistia, ei nopeuden li¬ 
säys voi olla kovin suuri, olipa 
kellotaajuus sitten mikä taliansa. 
Nopea muisti onkin tehokkaam¬ 
man prosessorin ja suuren kello¬ 
taajuuden ohella Uhkein keino 
kasvattaa koneen tehoa. 

Epätasapainoa 

Dynaamisten RAM-muistien no¬ 
peudet eivät ole kasvaneet samaa 
tahtia mikroprosessorien no¬ 
peuksien kanssa. Esimerkiksi 25 
MHzrn taajuudella toimiva 
68030 vaatii jo muistilta niin pal¬ 


muksi mistä. Esimerkiksi Cont- 
modoren A2620- ja A2630-kortit 
käyttävät molemmat odotusjak- 
soja. koska niiden muisti on liian 
hidasta pysyäkseen prosessorin 
vauhdissa mukana. 

Suuren kellotaajuuden käyttö 
kannattaa hitaasta muistista huo¬ 
limatta. sillä prosessorin sisäiset 
toiminnot nopeutuvat suoraan 
kellotaajuuden nostamisen suh¬ 
teessa. Parhaiten muutos näkyy 
hitaimmissa käskyissä, kuten 
kerto-ja jakolaskussa sekä inate- 

matiikk»prosessoria käytettäes¬ 
sä Sen sijaan runsaasti muistia 
osoittavat käskyt kärsivät huo¬ 
mattavasti odotusjaksojen käy¬ 
töstä. 
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Dhrystone-lestitulokset Latticcn C-kiiäntäjällä V5.04. Testattu 
GVP:n kortti oli 28 megahertsillä toimiva 68030/68882-kortli. jos¬ 
sa oli 4 megatavua nopeaa RAM-muistia. A2630 toimi 25 mega 
hertsillä ja siinä oli 68030/68882 prosessorit sekä 2 megatavua 
RAM-muistia. Molemmilla korteilla ohjelman kätkömuisti oli toi¬ 
minnassa kaikkien mittausten aikana. Testin aikana moniajo oli 
normaaliin tapaan sallittuna ja koneessa oli jonkin verran muutakin 
kuormaa (kiintolevy-ja verkko-ohjelmistot), mikä osittain selittää 
peruskoneen heikohkon tuloksen. Käyttöjärjestelmä oli kopioitu 
RAM-muistiin SetCPU-ohjelman avulla. Lukemat ilmaisevat ko¬ 
neen nopeuden dhrvstoneina sekunnissa. 


Datn-kätkömuisti 


ei 

käytössä 

burst 

tavalliset muuttujat: 

GVP 68030 

4545 

5882 

6250 


A2630 

3704 

4761 

4761 

rekisterimuuttuiat: 

GVP 68030 

5263 

6250 

6250 

A2630 

Koodi optimoituna 68030:11c 

4347 

4761 

4761 

rekisieriinuutiujat: 

GVP 68030 

5882 

6666 

7143 

Perus-Amiga 

A2630 

4761 

5263 

5263 

tavalliset muuttujat: 


862 

- 

- 

rekisterimuuttujat: 


862 

- 

- 


Yhteensopivuus 

Turbojen ongelmana on. etteivät 
kaikki ohjelmat välttämättä toimi 
niiden kanssa. Tämä ei ole sinän¬ 
sä turbojen, vaan ohjelmoijien 
vika. 68000- ja 68030-prosesso- 
rien erojen ja Amigan laajennet¬ 
tavuuden vuoksi ohjelmoijien pi¬ 
täisi ottaa huomioon, että kaikki 
eivät käytä ohjelmaa 512 kilota¬ 
vun A500:ssa. jossa on vain yksi 
levyasema. Commodore onkin 
moneen otteeseen julkaissut oh¬ 
jeet siitä, miten ohjelmat on teh¬ 
tävä, jotta ne toimisivat kaikissa 
Amiga-kokponpanoissa ja käyt¬ 
töjärjestelmäversioissa. 

Vasta viime aikoina ohjelmoi¬ 
jat ovat suostuneet kuuntelemaan 
Commodorea, niinpä varsinkin 
vanhemmat ohjelmat saattavat 
oikutella turbollisessa koneessa. 
Piihin ongelmaryhmä ovat pelit ja 
demot, joiden ohjelmoijilla ei 
useinkaan ole halua tai kykyä aja¬ 
tella muita kuin perus-Amigan 
omistajia. 

Hyötykäytössä turbo aiheuttaa 
omien kokemusteni mukaan hy¬ 
vin vähän yhteensopivuusongel¬ 
mia. Olen käyttänyt vuoden ver¬ 
ran Commodorcn A2620-turboa 
ja nyt parin viikon ajan A2630:aa 
eikä minulla ole ollut ongelmia 
minkään käyttämäni ohjelman 
kanssa. 

A2630-kortin voi ohjelmalli¬ 
sesti käynnistää myös 68000-ti- 
laan, jolloin kaikki yhteensopi¬ 
vuusongelmat poistuvat. QVP:n 
kortilla taas on siltaus. jonka 
avulla prosessoria voi helposti 
vaihtaa. Liittämällä siltauksen ti¬ 
lalle kytkinten voi koneen vaih¬ 
taa 68000-pohjaiseksi kytkintä 
kääntämällä. Molempien kou¬ 
rien keskusyksikön vaihto onnis¬ 
tuu turboa irrottamatta vain uu¬ 
demmissa B2000-koneissa. sillä 
A2000-malIissa alkuperäisen 
prosessorin joutuu poistamaan 
koneesta unixia asennettaessa. 


GVP A3001 jo Suomessa 

GVP tunnetaan korkealaatuisten 
Amigan lisälaitteiden, kuten 
muisti korit ie n ja kiintolevyjen 
valmistajana. Kun GVP antoi en¬ 
simmäisiä tietoja suunnittele¬ 
mastaan turbokOrtista. Amiga- 
käyttäjät ympäri maailmaa alkoi¬ 
vat odotella kärsimättöminä kor¬ 
tin julkistusta. Nyt A30OI on täy¬ 
dessä tuotannossa ja saatavana 


myös Suomesta. 

Kortin ominaisuudet ovat va¬ 
kuuttavat: keskusyksikkönä 

68030 ja maientatiikkaprosesori- 
na uusi 68882. joka on huomatta¬ 
vasti nopeampi kuin aikaisempi 
68881. Molemmat prosessorit 
toimivat joko 16 tai 28 MHz:n 
taajuudella. Lisäksi turbokortilla 
on AT-yhteensopiva autoboot- 
taava kiintolevyohjain, johon voi 
liittää kaksi kiintolevyasemaa. 
Näin GVP.n omistajan ei tarv itse 
hankkia erillistä kiintolevyoh¬ 
jainta. vatut rahtuja koneen kort¬ 
tipaikat säästyvät muihin tarpei¬ 
siin. 

RAM-muistia varsinaisella 
turbokortilla ei ole. mutta siilien 
voi hankkia erillisen tytärkortin 
joko 4 tai 8 megatavun muistilla. 
RAM-muisti tukee DMA.n käyt¬ 
töä ja on autokonfiguroituvaa. 
Muisti tukee myös 68030:n 
burst-moodia. joka kumoaa osit¬ 
tain odotustilojen vaikutuksen 
täyttämällä prosessorin kätkö- 
muisteja huomattavasti tavallista 
muistijaksoa nopeammin. Eron 
havaitsee myös taulukon I dhrys- 


tone-testin tuloksista. Vertailun 
vuoksi taulukkoon on otettu 
myös Commodorcn A2630-kort- 
ti 

Luotettava ja nopea 

Erilaisten turbojen kanssa pelleil¬ 
tyäni olen oppinut arvostamaan 
luotettavuutta. Jos turbo toimii 
joten kuten ja aiheuttaa koneen 
kaatumisen silloin tällöin tai kiel¬ 
täytyy kokonaan toimimasta joi¬ 
denkin lisäkorttien kanssa, ei sii¬ 
tä ole vakavampaan käyttöön. 
GVP:n 68030-kortli tuntuu toi¬ 
mivan täysin vakaasti B2(X)()-ko- 
neessa. jossa on myös kortti ko¬ 
valevy. Elhomet-koilti ja lisä¬ 
muistia. 

GVP on myös nopea, koska 
sen suunnittelussa ei ole tehty ta¬ 
vanomaisia kompromisseja hin¬ 
nan kurissapitämiseksi. Esimer¬ 
kiksi Commodorcn A2630 on 
varustettu hitaammilla muisteil¬ 
la. jotka eivät tue burst-moodia. 
Siksi A2630 onkin jonkin verran 
hitaampi kuin GVP:n kortti, jon¬ 
ka omistajan ei tarvitse hävetä 


paremmassakaan seurassa. Toi¬ 
saalta A2630 on ainakin Yhdys¬ 
valloissa jonkin verran halvempi 
kuin GVP. Suonien hintatasosta 
on vaikea sanoa mitään, koska 
A2630:aa ei vielä tuoda maahan. 

Dhrystone-testin mukaan 
GVP on nopeudeltaan jopa yli 
kuhdeksankertainen perus-Ami- 
gaan verrattuna. Amiga yltää ta¬ 
vallisesti jopa 1500 dhrystoneen 
ilman turboa, mutta käytetyillä 
kääntäjän optioilla ja koneen ol¬ 
lessa tavallista kovemmin kuor¬ 
mitettuna tulos jäi huomattavasti 
pienemmäksi. Vastaavasti myös 
C>VP:n teho olisi suurempi, jos 
kääntäjä komennettaisiin otta¬ 
maan koneesta viimeisetkin irti ja 
kaikki ylimääräiset ohjelmat py¬ 
säytettäisiin. 

Liukulukutoiminnot nopeutu¬ 
vat tehokkaan 68882-prosessorin 
ansiosta huomattavasti enem¬ 
män. yleensä monikymmenker¬ 
taisiksi. Nopeuteen vaikuttaa 
myös se. onko ohjelma käännetty 
käyttämään suoraan matematiik¬ 
kaprosessoria vai kutsuuko se 
käyttöjärjestelmän IEEE-ntate- 
matiikkakirjastoa, joka puoles¬ 
taan osaa hyödyntää 68882-pro- 
scssoria, mikäli sellainen ko¬ 
neessa on. 

Kenelle GVP 

GVP:n turbo on harkinnan arvoi¬ 
nen tuote niille, jotka käyttävät 
Amigaa raskaaseen laskentaan, 
kuten ray-tracing-kuvien piirtoon 
tai vaikkapa sivutaittoon. Näytön 
päivitys nopeutuu huomattavasti 
puhu mattakaan I i ukul u k utoim i Ii¬ 
noista. eikä 4 tai 8 megatavua 
muistiakaan paitaa tee. Kannat¬ 
taa vain muistaa, että ilman 32- 
bittistä muistia turbo on rampa, 
koska se joutuu jatkuvasti hidas¬ 
telemaan Amigan hitaan 16-bitti- 
sen väylän vuoksi. Vasta nopean 
32 bittiä leveän muistin kanssa 
68030 näyttää, mihin pystyy. 

GVPrn 68030-kortli on hyvä 
osoitus 68030:n suorituskyvystä 
ja nostaa Amigan santaan teho¬ 
luokkaan kalliiden työasemien 
kanssa. Ellei hinta olisi esteenä, 
olisin pian onnellinen GVP:n tur¬ 
bon omistaja. Hintaa ajatellessa 
kannattaa kuitenkin muistaa, että 
se sisältää turbon lisäksi myös 
kiintolevyohjaimen, josta saisi 
erillään pulittaa ainakin pari tu¬ 
hatta markkaa. 


Tuote: GVP 68030 -turbokortti Amiga 2000-koneisiin 

Valmistaja: Great Valley Products, Yhdysvallat 

Maahantuoja: NVestcorit Systems, puh. (952) 184 952 

Hinta: 

16 MH/. 25 MHz 

68030 

6000,- 8300.- 

pelkkä 68882 

2650.- 4150,- 

68030 + 68882 

8000,- 11000.— 

pelkkä 4 MB RAM 

15450,- 15450.- 

pelkkä 8 M B RAM 

22000,— 22(XX>.— 

68030 + 68882 + 4 MB RAM 

21250,- 23750.- 
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Harvalla Amigan 
omistajalla o n 
oheislaitevalikoimassaan 
plott eria, mutta 
huomattavasti useammilta 


grafijkkatulostuksen 
hallitseva matri isi- tai 
la serkirjoi ti n. PLT: tekee 
kirjoit times ta pi irtur in. 




0.2 


to <u> 


P L.T :-nimisen ohjelman 

avulla Amigan käyttöjär¬ 
jestelmän lukema kirjojiin 
saadaan ymmärtämään 
HP:n piirlureiden HPGL-kieltii, 
jolloin piirturikuvien tulostus on¬ 
nistuu kirjoittimesta riippuen tyy¬ 
dyttävällä. jopa ensiluokkaisella 
jäljellä. 

PLT: ei ole itsenäinen ohjel¬ 
ma. vaan niin sanottu handler. 
jollaisia ovat esimerkiksi RAM:. 
PRT: ja PAR:. Sitä ei siis ajeta 
normaaliin tapaan, vaan plotatta- 
vat tiedostot kopioidaan PLT:Ile 
esimerkiksi copy-komennon 
avulla. Toinen mahdollisuus on 
tietysti ohjata piirturia tarvitsevan 
ohjelman tulostus suoraan 
PLT:lle, jolloin väliaikaista tie¬ 
dostoa ei tarvita lainkaan. 

Ei täydellinen, mutta hyvä 

Täydellistä ohjelmaa ei liene olc- 


Columbia-avaruussukkulan 
kuva on peräisin X-CAD-ohjel- 
masta. kytkentäkaavio taas on 
PLT:n mukana tullut esimerkki- 
kuva. Molemmat on tulostettu 
HP LaserJet-yhteensopivalla la- 
serkirjoittimella. mutta tulostus 
onnistuu myös vaikkapa Epson- 
yhteensopivalla rmlriisikirjoitti- 
mella. tosin tulostusjälki ei täl¬ 
löin ole aivan samaa luokkaa. 

Tulostuksen aikana PLT: tar¬ 
vitsee huomattavan paljon muis¬ 
tia. vaikka koko kuvaa ei luoda- 
kaan kerralla muistiin. Ajo¬ 
koirien kuva 300 pistettä tuumal¬ 
le -tarkkuudella tuuma veisi 
muistia reilun megatavun. Kan¬ 
nattaa varautua siihen, että muis¬ 
tia kuluu 200 —400 kilotavua, el¬ 
lei enemmänkin. Muistin tarve 
riippuu käytetystä tulostustark- 
kuudesta ja kuvassa olevien vii¬ 
vojen määrästä. 

Ensin Mount 

Koska PLT: ei ole kiinteä osa 
Amigan käyttöjärjestelmää, se 
täytyy Uittaa systeemiin Cl.kn 
Mount-komennolla, jonka jäl- 


Cnlumbui-avaruussukkulan kura 
vii iuraisin X-CAD-ohjeimasta ja 
tulostettu HP LaserJet 
-yhteensopivalla laserkirjoittimellti. 


massakaan eikä PLT:kään sitä 
yritä olla. PLT: osaa emuloida 
piirturien tavallisimpia komento¬ 
ja. kuten viivan piirtoa, tekstin 
tulostusta, skaalausta ja erilaisia 
kyniä, mutta laajennetut komen¬ 
not. kuten ympyrät ja alueen täyt¬ 
tö. eivät kuulu käskykantaan. 

Tulostin PLT:n avulla kahden 
CAD-ohjelmiston kuvia, jotka 
kaikki tulostuivat aivan oikein eli 
rajoitettu emulointi ei haitannut 
ainakaan noiden CAD-ohjelmien 
yhteydessä lainkaan. 


PLT: Handler - L:pit-handler StartUp 
5000 Prioricy = 5 GlobVoc = 1 I 


P/00.0-1 StackSize - 


kara I. PLT: täytyy liittää systeemiin ( tJ:n Mount-komennolla. 


keen se on käyttövalmis. Tätä 
varten on boottilevykkeen devs- 
/mountlisl-tiedostoon liitettävä 
kuvan I mukainen teksti. 

Tämän jälkeen on kopioitava 
plt-handler-niminen tiedosto 
boottilevykkeen I -hakemistoon, 
jossa muutkin handleril majaile¬ 
vat. Lopuksi tarvitaan vielä uusi 
hakemisto PLT:-ohje!man rontte¬ 
ja ja muita tiedostoja varten. Tä¬ 
hän hakemistoon on kopioitava 
tiedostot ascii, inath-greek ja 
pltfontnames. Hakemistoon on 
myös liitettävä looginen niini 
PLTDATA: Assign-komentoa 
käyttäen. 

Preferences on tarpeen 

PLT: lukee HPGL-komennot si¬ 
säänsä copy-komennolta tai suo¬ 
raan tulostavalta ohjelmalta, 
muuntaa kuvan bittikartaksi ja lä¬ 
hettää sen edelleen Amigan kir- 
joiiinohjaitnen tulostettavaksi. 
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Tästä syystä on tärkeää asettaa 
Preferences-ohjelmalle kirjoitin¬ 
tyyppi, paperikoko, haluttu erot¬ 
telukyky ja kirjoittimen liitäntä¬ 
tapa, parallel tai serial. oikeiksi 
ennen tulostusta. 

Mikäli käytetty CAD-ohjelma 
haluaa väkisin lähettää tulostuk¬ 
sensa suoraan esimerkiksi sarja¬ 
porttiin (serial.device). voidaan 
käyttää Workbench-levykkeeltä 
löytyvää CMD-ohjelmaa ohjaa¬ 
maan tulostus PLT:-handlerille. 
Tarvittava komento on CMD se¬ 
rial.device PLT: 


Ei PD:tä, mutta... 

PLT: ei ole varsinaisesti PD-oh- 
jelma, koska sen tekijät Rich 
Champeaux ja Jim Miller pidät¬ 
tävät kaikki oikeudet itselleen, 
mutta ohjelma on silti vapaasti le¬ 
vitettävissä edellyttäen, että sen 
dokumenttitiedosto annetaan ai¬ 
na ohjelman mukana ja ettei oh¬ 
jelmasta peritä maksua. PLT:- 
handler löytyy esimerkiksi Fish- 
levykkeeltä numero 292 MultiP- 
lot-paketista.<0> 



Kytkentäkaavio on PLT:n mukana tullut esimerkkikuva. 



HAE OMA MIKROBITTI LEHTIPISTEESTÄ! HINTA VAIN 19,50 MK. 


DELUXE PAINT 

Luksusmaalarit vastakkain 
PC:ssä ja Amigassa. 


TEKISINKÖ 

SEIKKAILUPELIN 

Peliolennot keskustelemaan 
järkevästi... 


Testissä: 

LEVYASEMA AMIGAAN 


Commodore-sisäpiirissä 

ASIAA ASSEMBLERISTA 


NÄPPÄIMISTÖN 
HAASTAJAT 

- valokynät, hiiret ja kosketus- 
ruudut 


MS-DOS VALJAISIIN 


MATIKKAA 

KUUSNELOSEN 

KONEKIELELLÄ 


SJ-- 


VOIKO HIIRELLÄ PIIRTÄÄ? 

Tietokonegrafikoinnin alkeet 


Listaus: 

ÄÄNIMUISTIPELI 


MIELIPITEITÄ 

MODEEMILLA 

Lähetä mielipiteesi 
modeemilla suoraan 
TV-lähetykseen. 
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A miga 500 on saanut 
kauan olla ilman kiinto¬ 
levyä. mutta nyt näitä 
varsin käteviä ja välttä¬ 
mättömiä laitteita on myös Suo¬ 
messa myynnissä. Kiintolevy tuo 
A500:n käyttäjälle paljon uusia 


mahdollisuuksia ja varsinkin 
käyttömukavuutta etenkin, kun 
samoihin kuoriin on mahdollista 
lisätä 2 megaa RAM-muistia. 
Testasimme Commodoren Hard 
Drive Plus A590:n ja Supradri- 
ven 20-megaisen version. 



Am 

Supradrive 

Tiedoston luonti: 

12 

14 kpl/s 

Tiedoston tuhoaminen: 

13 

17 kpl/s 

Tiedoston haku: 

100 

89 kpl/s 

Luku/kirjoitus: 

8192 tm un lohkoissa: 

115864/83774 

141699/119382 tavua/s 

524288 tavun lohkoissa: 

161319/117817 182891/143640 tavua/s 


Pekka Pessi 


Kiintolevy 


Amiga 


500:aan 


A590ja Supradrive kiintolevyjen nopeus niitattuna DiskPerf-olijehnalla 


K aikki Suprat toimitetaan 
mnsaalla varusohjelmis¬ 
tolla. Kiintolevyt ovat he¬ 
ti käyttövalmiita ja mikäli 
koneesta löytyy KickStart 1.3. 
autoboottauskin on mahdollista, 
lesti suoriteltiin 20 MB:n lait¬ 
teella. KickStart 1.3:11a ja auto- 
hoot-ROMmilla. Supraan on 
mahdollista liittää 2 megaa lisä¬ 
muistia intertäeen sisään. 

Ulkoisesti Suprun kiintolevyt 
ovat melko kookkaita. Amigan 
laajennusväylään liitettävä inter- 
täeeon erillinen laatikko, joka on 
tehty myötäilemään A500:n näp- 
päimistötason muotoja. Koteloi¬ 
malla interface ja kiintolevy erik¬ 
seen on mahdollistettu saman 
kiintolevyn käyttö sekä A500:ssa 
että A I000:ssa interläcea vaihta¬ 
malla. 

Kiintolevy on Amigan pitui¬ 
nen laatikko, jonka etupanelissa 
on käytöstä kertovat kaksi lediä. 
Kiintolevyn ja interfacen välinen 
kaapeli on kuitenkin vain puoli 
metriä pitkä, mikä tekee kiintole¬ 
vyn sijoittamisen hankalaksi ja 
pöytätilaa pitää varata melko run¬ 
saasti koneen vasemmalle puo¬ 
lelle. 

Ohjelmisto uusittu 

Supra on viime aikoina uusinut 


Su pra Corp ora tion tuli 
k ilpai lemaan Amigan 

kä yttäjistä tuo mall a 
markkinoille sarjan 
kii ntolevy jä 20-mega isesta 
aina 250 me g aan saakka. 
In terfacea vaihtamalla 
kiin tolevyn voi kytkeä joko 
A500:aan tai AI OOOreen. 



ohjelmistojaan melko useasti. 
Testissä olleet ohjelmistot olivat 
Series-II-versioita I .Orif. Ohjel¬ 
mista on korjattu alkuaikojen las¬ 
tentaudit ja se näkyi myös kiinto¬ 
levyn nopeudessa. Kaikki toi¬ 
minnot sujuvat kätevästi hiiren ja 
näppäimistön avulla ongelmitta. 
Mukana on tyylikkäät ja helppo¬ 
käyttöiset ohjelmat kiintolevyn 
formatointia, editoimista ja ins¬ 
talloimista varten. Tyylikkyys 
kostautui tosin nopeudessa: 
seleenin päivitys saattaa kestää 3 
sekuntia ja ohjelmat tahmaavat 
mitä kummallisimmissa tilanteis¬ 
sa. 

Kiintolevyille on valmiiksi 
installoituWorkl3onch I.3.CU- 
mate-kopiointiohjelma sekä 
muutama IFF-kuva selkeyttä¬ 
mään booi-ROMniin sijaintia in- 
terläcen sisällä. Ohjelmistopuoli 
on siis kunnossa. 

Tekniikkaa 

Mikäli autoboot-ROM on kiinni 
interfacessa. konetta ei saa käyn¬ 
tiin ilman että kiintolevy on päiil 
lä! Ja koska bootlaaminen kiinto¬ 
levyllä kestiiii kauemmin kuin 
korpulta kiintolevyn mounttaa- 
misen kanssa, herää kysymys 
mitä autobootilla tekee. 


Comm od oren om a 
kiintolevy Amiga 500:aan 
eli A590, onjo saanut 
kilpai lijoita markkino illa. 
Suomessa A590:n hinta on 
jopa 1000 mar kkaa muita 

vastaavia suurempi. 
Löyty ykö raha lle ka tetta? 


P ikku-Amigan A590 on 
Amiga 2000:n kiintolevy- 
kortin A209I sovellus. 
Iso veljensä tapaan A590 
on erittäin monipuolinen, siinä 
on itse asiassa kaksi eri ohjainta. 
Vanhahtava ST-506 (XT-ohjain) 
sekä nopeampi, parempi ja kau¬ 
niimpi SCSI-ohjain. Lisäksi lait¬ 
teessa on tilaa FAST-RAMille ai¬ 
na puolesta megasta kahteen me¬ 
gatavuun saakka. 

Fyysisesti AS90 on mukavan 
kompakti laite. Se on vajaan sen- 


Interfacen liittäminen Ami- 
gaan ei varaa arvokasta laajen¬ 
nusväylää. vaan kotelon laidasta 
saa irroitettua peltilevyn, jonka 
takaa löytyy tuttu kortinreuna. 
Tämä on erittäin hyvä keksintö. 
Valitettavasti en saanut testattua, 
vaikuttaako kiintolevyn käytti) 
väylän toimintaan. 

Itse kiintolevyn sisältävän ko¬ 
telon sisältä löytyi 3.5-tuumaisen 
Seagate ST-125:n lisiiksi hakku¬ 
riteholähde. Yllättävä» kyllä, 
laitteessa ei ole lainkaan tuuletin¬ 
ta. Pienestä lämpenemisestä huo¬ 
limalta kiintolevy toimi koko les¬ 
tin ajan moitteetta. 

Ohjekirjassa kaikki 
oleellinen 

Ohjekirja on noin 90-sivuinen, 
muutamalla mv-vulokuvalla va¬ 
rustettu vilikönen. jossa kerro- 
taan kaikki oleellinen selkeästi ja 
tietenkin englanniksi, Ohjeet on 
selostettu hyvin perusteellisesti. 
Esimerkiksi resetointi pitää suo¬ 
rittaa "painamalla samanaikai¬ 
sesti Ctrl-näppäintä ja niitä kuliin 
suurta A-nappulaa välilyöntinäp¬ 
päimen kummallakin puolen". 

Vihkosta löytyy ohjeita myös 
muutamien valmisohjelmien ins- 
tajloimiseksi kiintolevylle. Myös 
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Hard Drive Plus A590 

Hakuaika: 

65 ms 

Hinta: 

4990,- 

Maahantuoja: 

Oy PCI-Data Ab 
puh. (961)235 lii 

Muuta: 

Kannat 2 Ml FAST-RAMille. 
autoboöttaava Kickstart 1.3 
C=arvo: 

lU irc] U 


tin Amiga 500:aa korkeampi, 12 
senttiä leveä ja 25 senttiä syvä 
laatikko, joka sopii kauniisti 
Amiga500:n vasemmalle puolel¬ 
le. Kiintolevyn asennus kävi hel¬ 
posti pienen manuaalin tutkiske¬ 
lun jälkeen. Kun maadoituslius- 
ka oli kohdallaan, liitin suoras¬ 
taan imeytyi paikalleen. 

Omaa virtaa omasta 
lähteestä 

Koska Amiga 5(X):n virtalähde 


mukana tulevien apuohjelmien 
käyttö selvitetään perusteellises¬ 
ti. Kirjan lopusta löytyy kappale 
kiintolevyn käyttöön liittyvien 
ongelmien selvittämiseksi. 

Nopeus parantunut 

Kiintolevyn nopeus on mitattu 
DiskPerl-ohjelmalla. Testattu 
paitilio oli FastFilingSyslcmiä 
käyttävä 1(1 MB:n boot-lohko. 
johon oli kopioitu WorkBench 
1.3 sekä Supiani omat apuohjel¬ 
mat. 


SupraDrive 20 MB 

Hakuaika: 

40 ms 

Hinta: 

kiintolevy 3995.— 
lisämuisti 2 Mt 3200. 

Maahantuoja: 
WestCom Systems Oy 
puh. (952) 184 655 
Muuta: 

Autoboottaava KiekStarl I .'3:11a 
C=arvo: 

m m 112J m 


on erittäin taloudellisesti mitoi¬ 
tettu, täytyy jokaiselle vähänkin 
ahnaammalle lisälaitteelle tarjota 
tehoa ulkopuolisesta lähteestä. 
Niinpä myös A590:n mukana tu¬ 
lee omii virtalähde, joka on aivan 
samankokoinen laatikko kuin 
A5G():n varsinainen verkkolaite. 


Käyttöönotto helppoa 

A590:ssä on nykysuuntauksen 
mukaiset autobooi-ROMii ja WB 
1.3:n mukanaan tuomalla Hardt- 
rack-menetelmällä siihen on ins¬ 
talloitu valmiiksi filesysteemi. It¬ 
se levyllä on uusi VVB 1.3.2 ja 
lixtras 1.3. Niinpä mitään sen 
kummempaa installoimia ei tar¬ 
vita. normaalisti Kickstart 1,3:11a 
varustettu kone boottaa heti suo¬ 
raan kiintolevyltä pienen roksui- 
telun jälkeen. Kicksuirt l.2:n 
vaatiman boottilevyn tekeminen¬ 
kään ei ole ikonin naksuneilla 
kummempi proseduuri. 

Erillisellä levykkeellä lulee 
mukana vielä muutama apuohjel¬ 
ma. rikkana rokassa oli RAM- 


Uusituilla ohjelmistoilla myös 
kiintolevyn siirtonopeudet ovat 
parantuneet huomattavasti. Inter- 
face on SCSI-tyyppinen, joku 
tarkoittaa että kiintolevyn ja 
kontrollerin välinen data kulkee 
8-bittisenä eikä hitti kerrallaan, 
kuten normaalisti. Tämä nopeut¬ 
taa datan liikuttelua huomatta¬ 
vasti. 

Kiintolevyn keskimääräinen 
hakuaika on 40 ms. joka on tar¬ 
koittaa kohtalaisen nopeaa luku- 
kirjoituspään siirtelyä. 65 ms 
kiintolevyt ovat varsin yleistä ei¬ 
vätkä vielä edes kovin hitaita. Hi¬ 
taammasta päästä hakunopeudet 
ovat yli 100 ms. 

Mitä jää käteen? 

SupraDrive on melko hintava 
kun verrataan sitä esimerkiksi 
PC:n kiintolevyhän. Interface 
tuo hintaan tietenkin oman lisän¬ 
sä ja hintaa voidaankin pitää sie¬ 
dettävänä varsinkin, kun samoi¬ 
hin kuoriin voidaan lisätä 2 too¬ 
gaa FAST-RAMmia. Supia on 
huolellisesti viimeistelty sekä 
fyysisesti että ohjelmistopuolel¬ 
ta. Kaiken kaikkiaan Supra lie¬ 
nee kannattava ostos A50O:n 
omistajalle, joka haluaa laajentaa 
laitteistoaan.<> 


laajennuksen testiohjelmat sisäl¬ 
tävä disketti. 

Pahaksi onneksi valmiiksi 
kiintolevylle installoidussa Fast- 
FileSysteemissä on harmittava, 
normaalisti täysin näkymätön 
bugi (huhu kertoo, että ko. FFS 
olisi debuggausversio). joka kita¬ 
ta:! koneen esimerkiksi Vinisx 
4.0:aa käytettäessä. Rugista on 
loki se hyöty, että useimmat vi¬ 
ruksetkin kämähtävät siihen. 
Oteltaessa kiintolevyä käyttöön 
tiedostojärjestelmä on päivitettä¬ 
vä, sillä virheetön FFS löytyy 
installointilevykkceitä. 

A590:n mukana tulevalla 
HlJlbolBox-ohjelmalla kiintole¬ 
vyjen formatointi, osiin jako ja 
installointi on suorastaan ilo. 
Edellämainittu tiedostojärjestel¬ 
män päivitys vaati kokonaista 
seitsemän hiiren naksautusta. 
minkä lisäksi kiintolevyn kävt- 
töönotto vaatii vain sille tallenne¬ 
tun tiedon tarkistamisen. Näppäi¬ 
mistöön ei tarvinnut koskea lain¬ 
kaan. 

Käyttöohje on luettava, sel¬ 
keästi kuvitettu 64-sivuinen eng¬ 
lanninkielinen vihkonen. Lisä¬ 
muistin asentamiseen tulee vielä 
erillinen ohje. 


Jatkolaa jennukset 

A590:n omistajan ei tarvitse tyy¬ 
tyä vakiona tulevaan 20 megata¬ 
vun kiintolevyyn. SCSI-väylä 
tarjoilu jokseenkin rajattomia 
mahdollisuuksia, etsivä löytää 
jopa 1.2 gigatavun kiintolevyjä. 
A590:n kotelosta lähtevä SCSI- 
väylä on samanlainen kuin Apple 
Macintosheista löytyvä D25-IM- 
lin. 

Koska Amigun laajennutsilitin 
ta ei vedetty A590:n läpi. useam¬ 
pia lisälaitteita liitettäessä A590 
on sijoitettava ketjun viimeisek¬ 
si. Toisaalta, muita laajennuksia 
harvemmin tarvitseekaan. sillä 
kolme megatavua muistia riittää 
yleensä pahemmallekin muisti- 
syöpölle. 

Lisämuisti asenna: 
kiintolevy pura ja kokoa! 

Lisämuistin asentaminen olisi 
voitu varmaankin tehdä hieman 
helpommaksi. Nyt nimittäin lait¬ 
teen kotelo pitää avata, levyase¬ 
ma irroittaa kaapeleistaan ja ruu¬ 
vata irti. peltikotelo on vielä tai¬ 
vuteltava auki ennen muistipii¬ 
rien paikoilleen asettamista. Sit¬ 


ten asetetaan jumpperi asennetun 
muistimäärän mukaan ja ruuva¬ 
taan levyasema takaisin paikoil¬ 
leen. Muisti täytyy vielä testata 
erillisellä apuohjelmalla. 

Muistinlaajennus käy käteväs¬ 
ti 256kb x 4 DRAMmeilla. Nii¬ 
den hinta on viimeaikoina laske¬ 
nut kiitettävästi, tätä kirjoitettaes¬ 
sa eli helmikuun lopussa niitä sai 
satasen kappalehintaan. Megata¬ 
vulle kertyy siis hintaa 800 maik¬ 
kaa. Muistia ei tarvitse laajentaa 
kerralla täyteen kahteen megata¬ 
vuun. vaan välillä on puolen (lue: 
400 markan) ja yhden megatavun 
(800 mk) portaat. Niinpä kiinto¬ 
levyn hankkimisesta läkähtynyt- 
tä lompakkoa ei tarvitse ajaa ker¬ 
ralla itsemurhaan 1600 markan 
hankinnalla. 

Amigan normaali kellotaajuus 
on niin pieni, että lisämuisti py¬ 
syy mainiosti prosessorin muka¬ 
na. Fast-RAM on saanut nimensä 
siitä, että se on kytketty suoraan 
68000:n väylälle, jolloin lisäpro- 
sessoril eivät pääse hidastamaan 
muistinosoitusta. Fast-RAMin 
nopeudeksi saadaan normaalilla 
Amigalla lähinnä prosessorin no¬ 
peus, ja sehän on aina sama. 

Nopeuttakin löytyy, mutta 
kuinka paljon 

Nopeustesti ei kerro paljonkaan 
itse ohjaimen nopeudesta, SCSI- 
ohjain D.VIAdla on aivan yhtä 
nopea kuin SCSl-kiintolevy. 
Asynkronisen SCSFn teoreetti¬ 
nen maksiminopeus on noin 800 
kilotavua sekunnissa. A590:een 
vakiona tullut XT-kiintolevy 
WD93028 on suhteellisen rau¬ 
hallinen, nopeudet jäävät L)isk- 
Ferf-ohjelmalla mitattuina suun¬ 
nilleen kahteen kolmasosaan 
Supran vastaavista. XT-levyn ti¬ 
lalle voidaan asemaa myös sisäi¬ 
nen SCSI-kiintolevy, joten jos¬ 
kus tulevaisuudessa on mahdolli¬ 
sesti saatavilla nopeampia 
A590:iä. 


Ei vähään tyytyville 

Pelkkää 20 megatavun kiintole¬ 
vyä havittcleville A590 on ehkä 
hieman hinnakas. Se kuitenkin 
tarjoaa edullisesti muistinlaajen- 
nusmahdollisuuden siististi sa¬ 
maan koteloon sekä nopean 
SCSI-olijaimen. Käyttöönotto¬ 
kin on helppoa, eikä käyuömu- 
kavuudessa ole valittamista. <C> 
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N yl, reilun viiden vuo¬ 
den kuluttua Amigan 
julkistamisesta tilanne 
on kokonaan toinen. 
Tällä palstalla on tarkoitus selvi¬ 
tellä. missä kulloinkin mennään, 
mikä Amiga-maailmassa on uut¬ 
ta ja mitä on tulossa. 

Amiga-köyttäjät 

Amiga-käyttäjäl eivät enää elä 
kuolleessa tai kituvassa maail¬ 
massa. Ohjelmistoja löytyy jo 
useimpiin tarpeisiin, lisälaitteita 
ja laajcnnuskortteja vaativaankin 
makuun. Amigan kyvyt aletaan 
viimein huomata ja tunnustaa 
myös ammatti piireissä. Kone¬ 
kanta kasvaa nopeasti niin ulko¬ 
mailla kuin .Suomessakin, uusia 
Amiga-mulleja on tulossa ja 
käyttöjärjestelmään on luvassa 
merkittäviä parannuksia. 

Amigan vahvimpana puolena 
pidetään yleisesti grafiikkaa, 
tekstigeneroinlia ja animaatiota. 
Siksi Amiga onkin varsin tavalli¬ 
nen näky kaapeli-IA-asemilla ja 
videoalan yrityksissä. Yleensä 
Amigalle vain nauretaan eikä sen 
kykyihin uskota missään ennen 
kuin epäilijöille annetaan näytös 
siitä, mihin kone todellisuudessa 
pystyy. 

Kortteja koneeseen 

Laajennuskorttien avulla Ami- 
gasta saa melkein millaisen ta¬ 
hansa, Turbojen avulla voi mo¬ 
ninkertaistaa koneen nopeuden ja 
lisätä systeemiin arilmctiikkapro- 
sessorin ja megatavuiUain muis¬ 
tia. Kiintolevyn avulla kaikki tar¬ 
peelliset ohjelmat ja tiedostot 
saadaan mukavasti samaan paik¬ 
kaan ja niiden lataaminen nopeu¬ 
tuu jopa 50 — 100-kertaisesti. 

Modeemi- ja sarjakorttien 
avulla voi luoda yhteyksiä ulko¬ 
maailmaan ja Ethemet-kortin 
avulla rakentaa paikallisverkon, 
jossa kaikki koneet voivat hyö¬ 
dyntää toistensa kiintolevyase- 
mia, kirjoittimia ja muita oheis¬ 
laitteita. 

Kokonaan oma lukunsa ovat 



N e Amiqa-käyttäjät, jot ka 

ovat olleet mukana 
juonessa koneen 
alkuajoist a saakka, 
muistavat vaikean alun, 
ohjelma pulan ja gurun 
taajat vierailut. Puutetta oli 
myös muistista, 
lisälaittei sta ja muista 
Amiga-käyttäjistä. 
Puhumattakaan Amiga- 
tietoudesta. 



erikoiskottil kuten ammattikäyt¬ 
töön tarkoitetut videoadapterit. 
iranspiiter- järjcstclmäi ja signua- 
liprosessorikoilit. joiden avulla 
koneen käyttöaluetta voidaan 
laajentaa. Signaaliprosessorikor- 
tin avulla voidaan vaikkapa käsi¬ 


tellä pulleita reaaliajassa, tunnis¬ 
taa ja analysoida sitä sekä tallen¬ 
taa puhetta koneen muistiin 


Virtuaalisesti 

Kun Amigan moniajoa ja suuria 
sovelluksia hyödynnetään todella 
laajasti, on uhkana muistin lop¬ 
puminen. Viisikään megatavua 
ei aina välttämättä riitä puhumat¬ 
takaan pienemmästä keskus¬ 
muistista. Suuremmissa koneissa 
ja esimerkiksi UNIX- ja VMS- 
käyltöjärjestelmissä pienen fyy¬ 
sisen muistin aiheuttamat ongel¬ 
mat on pyritty kiertämään käyttä¬ 
mällä niin sanottua virtuaali¬ 
muistia. 

Tällaisessa järjestelmässä ko¬ 
neen keskusmuistiin ladataan 
kiintolevyltä vain kulloinkin tar¬ 
vittava osa kuvitellun suurem¬ 
man muistin sisällöstä. Koska 
koneen kovo ja käyttöjärjestelmä 
yhdessä hoitavat tiedon siirtämi¬ 
sen fyysisen muistin ja massa 
muistin välillä, sovellusohjelma 
voi kuvitella toimivansa vaikka¬ 
pa 256 megatavun keskusmuis¬ 
tissa. vaikka se todellisuudessa 
olisikin vain murto-osa tuosta. 

Amigan käyttöjärjestelmää ei 
ole alunperin suunniteltu virtuaa¬ 
limuistia silmälläpitäen, koska 
järjestelmä vaatii nopean kiinto¬ 
levyn eikä koneen kovokaan sitä 
sellaisenaan tue. Suurimman on¬ 
gelman kuitenkin aiheuttavat so¬ 
vellusohjelmat. jotka on tehty 
miten sattuu periaatteella se¬ 
hän toimii minun koneessani. 

Kaikista ongelmista huolimat¬ 
ta yhdysvaltalainen Valentin Pc- 
pclcu on onnistunut kehittämään 
Amigalle toimivan virtuaali- 
muisiisysteemin, osana tietoko¬ 
neinsinööriksi valmistumistaan. 
Missä suomalaisessa oppilaitok¬ 
sessa olisi mahdollista tehdä har¬ 
joitustyönä Amigalle ohjelmia? 
Täällä kun kaikki vannovat PC~ 
koneiden nimeen, 

Vaikka virtuaalimuisti vaatii 
Amigassa toimiakseen turbokor- 
tin. jolla on 68851-muistinhallin- 
tapiiri (MMU) tai 68030-proscs- 
sori. suurin ongelma lYpelean 
ohjelman kanssa on siinä, ettii 
Commodore osti niin miehen 
kuin ohjelmankin pari viikkoa 
sen jälkeen, kun Pepeleu oli siitä 
julkisesti kertonut. Sopii vain ar¬ 
vailla, milloin Commodore saa 
järjestelmiin sille tasolle, että ta¬ 
valliset Amigan käyttäjät pääse¬ 
vät siitä nauttimaan. 


Signaaliprosessoria 

Cadona Research & Engineering 
-niminen yhdysvaltalainen yritys 
on kehittänyt Amigalle AT&T:n 
DSP32C-signualiprosessorikor- 
tin. johon kuuluu yksi tai kaksi 
prosessoria ja jopa puoli megata¬ 
vua erittäin nopeaa RAM-muis- 
tia. Korttia esiteltiin Jerseyn 
Amiga-käy ttäjäry h m än tapaani i - 
sessa helmikuussa ja sen tehon 
kerrotaan olevan vaatimattomasti 
puoli CRAY ta. 

Kortti vaikuttaa hyvin suunni¬ 
tellulta ja käyttökelpoiselta, mut¬ 
ta käyttö vaatii luonnollisesti eri¬ 
koisohjelmistoa. Sopivien ohjel¬ 
mien avulla kortti voisi tuottaa 
vaikkapa lähes reaaliaikaista ray- 
tracing-grafiikkaa. Turbi»-Amiga 
varustettuna Bonsai-kortilla päi¬ 
hittäisi tehokkaan koneen mai¬ 
neessa olevan NeXTin, jonka 
DPS56000-signaal iprosesson on 
huomattavasti DSP32C:tä hi¬ 
taampi. 

Nopeutta 

varmuuskopiointiin 

Jokainen suurehkon kiintolevyn 
omistaja tietää, miten aikaa vio- 
pää ja tylsää puuhaa varmuusko¬ 
piointi on. Siinä vaiheessa, kun 
korppuja alkaa kulua 50— KK) 
kappaletta kerralla, kaipaa väki¬ 
sinkin jotain helpotusta sinänsä 
niin tarpeelliseen operaatioon. 

Yhdysvaltalainen Amigaan 
erikoistunut GVP (Great Valley 
Products) on tuonut markkinoille 
lähinnä varmuuskopiointiin tar¬ 
koitetun nauha-aseman, jonka 
kapasiteetti on peräti 150 mega¬ 
tavua. Laite on varustettu SCSI- 
liitännällä ja sen voi asentaa 
Amigan 5.25-tuumaisen levy¬ 
aseman tilalle. Heti kun saan ka¬ 
pineen käsiini, testaan sen ja ker¬ 
ron tuloksista C= lehdessä. 

Koska nauha-aseman kapasi¬ 
teetti on niin suuri, voi tavallisen 
kiintolevyn varmuuskopioinnin 
vaikka automatisoida tapahtu¬ 
vaksi kerran viikossa aikana, kun 
koneella ei ole muuta käyttöä. 
Korppuja käytettäessä automati¬ 
sointi on vaikeaa, koska jonkun 
on istuttava koneen ääressä vaih¬ 
tamassa levykkeitä asemiin. On¬ 
neksi samalla voi sentään kirjoit¬ 
taa Amiga nyt -palstaa, ettei aika 
käy pitkäksi. 

A3000 on todellisuutta 

Huhut kertovat, että A3000 jul- 
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kisteiaan 20, maaliskuuta Han¬ 
noverissa. Tätä kirjoitettaessa ta¬ 
pahtuma on vielä edessä päin, ei¬ 
kä koneesta ole käytettävissä juu¬ 
ri muuta tietoa kuin arvailuja. Ar¬ 
mas maahantuojamme Oy PCI- 
Data Ah ei vielä osannut antaa 
varmoja tietoja koneesta, joten 
meidän on tyytyminen epäviralli¬ 
sempaan. ei kovin luotettavaan 
tietoon, 

A3 000 : n sydämenä on 16 tai 
25 megahertsin kellotaajuudella 
jylläävä 68030-prosessori, jolla 
on viimeinkin täysi 32-bittinen 
väylä muistiin ja laajennuskor- 
teille. Väylien pitäisi olla alas¬ 
päin yhteensopivia entisen 2000 - 
malliston laajennuspaikkojen 
kanssa. Koneessa on 50 megata¬ 
vun kiintolevyasema sekä 2 me¬ 
gatavua apuprosessorien hyö¬ 
dynnettävissä olevaa CHIP 
RAM-muistia, 

Luonnollisesti näytöstä huo¬ 
lehtii uusi ECS-piirisarja. jonka 
ansiosta näytön erottelutarkkuus 
on jopa 1280x512 pistettä ilmun 
värinää aiheuttavaa interlace-ti- 
laa. Kone on pakattu pienempään 
koteloon ja siinä on sekä PC- että 
Amiga-korttipaikkoja. 

Voi vain arvailla, käyttääkö 


A 3000 samoja 16-bitlisiä apiip- 
rosessoreja kuin aikaisemmatkin 
Amigal. ECS-sarja ei sinänsä 
nosta esimerkiksi blitterin no¬ 
peutta. koska väylät ovat edel¬ 
leen vain 16 bittiä leveät. Luon¬ 
nollisesti A3000:ssa blitlerikin 
saattaa toimia 25 megahertsin 
kellolla, mikä nostaisi sen nopeu¬ 
den jo yli kolminkertaiseksi. 


Missä viipyy 1.4? 

Kickstail 1.4 luo lupausten pe¬ 
rusteolla tullessaan melkoisen 
määriin parannuksia. Yksi tär¬ 
keimmistä on tietysti tuki FCS- 
piireille ja uusille grafiikkatiloil¬ 
le. muita ovat nmt. värilliset ton¬ 
tit. uusi VVorkBcnch, paranneltu 
DOS. ARexx-ttiki. ROM-poh- 
jainen FFS-tied ostosysteemi ja 
monet pienemmät uudistukset ja 
parannukset. 

Itse olen kokeillut 1,4:n alpha- 
versiota. jossa ei ollut vielä ko¬ 
vinkaan paljoa uutta. CLl-ikku- 
noissa pystyy leikkaamaan ja lii¬ 
maamaan tekstiä. WorkBench 
oli uudistettuja ikkunoiden ulko- 
näköä muutettu. Alpha-versioon 
niin buginen, ettei sitä voi kuvi¬ 


tellakaan käyttävänsä mihinkään 
vakavampaan. Lisäksi se tuntui 
kuluttavan satoja kilotavuja 
muistia johonkin epämääräiseen 
ja oli kuvottavan hidas. Lopulli¬ 
nen versio lienee kuitenkin aivan 
toista maata. 

Tiukka linja 

Commodore on tiukentanut sel¬ 
västi linjaansa, eikä anna enää 
julkisuuteen mitään tietoa tule¬ 
vasta. Ranisin kehittäjäkonfe 
renssiin osallistuneiden piti alle¬ 
kirjoittaa sopimus, jossa he sitou¬ 
tuvat pitämään suunsa kiinni kai¬ 
kesta näkemästään ja kuulemas¬ 
taan. Suomi on Commodorella 
leimattu erityisen vaikeaksi 
maaksi piratismin vuoksi, osit¬ 
tain siitä syystä C—lebtpdn jou¬ 
tuu nyt kirjoittamaan pelkistä ar¬ 
veluista sen sijaan, että voisimme 
tavata Commodoien virallista 
tiedotetta Kickstart l.4:stä ja 
A3000:sta. No, ken elää. se nä¬ 
kee... 

Maahantuojat 

Suomessa on tällä hetkellä kol¬ 
misenkymmentä tuhatta Amigaa 


ja määrä kasvaa nopeasti. Maa¬ 
hantuojat ovat pikkuhiljaa herää¬ 
mässä Ruususen unestaan ja oh¬ 
jelmia ja lisälaitteita alkaa jo saa¬ 
da omastakin maasta, vaikka hin¬ 
tataso tahtookin olla hirveä. 

Jos piratismi talilla saataisiin 
kuriin, niin maahantuojillakin 
riittäisi entistä enemmän intoa 
Amigä-käyitäjien pal velemiseen 
ja uutuuksien markkinointiin. 
Positiivista on. että Suomeen on 
syntynyt muutama pelkästään 
Amigaan keskittynyt maahan¬ 
tuoja, joilla tuntuu vielä löytyvän 
kiinnostusta uusien tuotteiden 
välittämiseen. 

Joidenkin maalian tuojien toi¬ 
minnassa on vielä parantamisen 
varaa. Tilasin 1081-monitoriini 
uuden virtakytkimren nimeltä- 
mainitsemattomalta maahantuo¬ 
jalta. joka lupasi sellaisen minul¬ 
le toimittaa. Tuosta puhelinsoi¬ 
tosta on nyt kulunut kolmisen 
kuukautta, mutta kytkintä en ole 
vielä nähnyt. Taidan pian tarvita 
kaksikin kytkintä, sillä toinenkin 
monitori alkaa jo oikutella. Toi¬ 
saalta sama maahantuoja ansait¬ 
see myös tunnustusta nopean ja 
ammattitaitoisen huoltonsa 
vuoksi. <> 


UUHI 'k JA TARVKKQTA 

Moderni ASTA Trans Modem 300/1200/2400E....895.- 

Modeml kaapeli tai RGB kaapeli Amigaan..KX>.- 

TV modulaattori.250.- 

Hiiri Amiga 500/2000.J95.- 

MIDI INTERFACE 500/2000 m 2xout thru..295.- 

Bootselektorl "käynnistää ulkop. levyaseman".69.- 

Puhdlstusdlskettl 3.5Y5.25" tai Hllrlmatto.19.- 

Dlskettlbokslt 3.5V5.25" 80/100 disketin._49/69.- 

Pellohjalmet Junor/Turbo 6/Turbo 8 ....29/59/79.- 

Pfvhfts CM8833 Monitori "stereo".1755.- 

TV vintin "muuttaa monitoristasi telev1s1on"....695.- 
Klkstartvalhtaja Amlgalle 1.2/1.3 . 450.- 

pHrtHnri O A r»a, il "TPCTTX/nTTTA IA" 910; 

Kuukauden kovat tarjoukset AfllCMII 

Lisämuisti 512KB sisjkellon kalenterin virtakytkimen.589.- 

1.8MB lisämuisti Amiaa 500 sisäinen.2195.- 

Lisälevyasema RF302C 3.5* 880KB virtak. ja ketjutus....619.- 
Lisälevyasema RF542C 5.25* 880KB virtak. ja ketjutus....749.- 

Usämuisti 512KB ja Lisälevyasema RF302C.1179.- 

SCSI Controlleri ja 20MB kovalevy Amiga 2000.3495.- 

SCSI Controlleri ja 20MB kovalevy Amiga 500.3495.- 

Soundidigitoija hyvällä ohjelmalla.295.- 

Amiga 2000 Sisäinen levyasema.695.- 

rrinuen *— “ neui. icoiivv/ii i n>j«i ... citj. 

Printteri 9 neul. väri Ja tavalllnen....alkaen 1295.- 

kTSvt otlv AmInA ROO fakin i PQQR-*?infl 

1 MB BIG FAT AGNUS 'optiona! 1 MB Chip Ram'.395.- 

Käytetty Amiga 2000 14vrk takuu.5995-6500.- 

Ostamme Amlgasl käteisellä vain kunnossa olevat 
koneet Ja vain AMIGA 500 Ja B2000 mallit. 

Atarln Levyasemat Uusia eslttelylevyasemla 14vrk 
takuulla 3.5" 649.- 5.25" 749.- 

IDISZKtECTTT 

Tyyppi MK/KPL 10 50 100 400 800 

3.3 Media DSDD 6.95 5.95 5.20 4.95 4.50 

3.5" Nimet DSDD 5.50 5.00 4.20 3.70 3.60 

3.5" TDK DSD0 950 9.20 7.30 7.20 7.00 

35" Media DSHD.. 16.95 .. 13.50 .. 11.95 .. 10.95 .. 10.25 

3.5" Nimet DSHD.. 13.95 .. 13.25 . 10.95 .. 1050 9.95 

5.25" Media. DSDD 3.50 2.75 . 1.99 . 1.90 . 1.80 

5.25’ Nimet. DSDD 2.10 . 2.00 . 1.60 . 150 . 1.45 

5.25" Media. DSHD 7.00 5.95 5.50 4.45 4.25 

HE1JASTINDISKETIT lOkpl a 7.00 50kpl a 6.00 Heijastin- 
värejä punanea oranssi, vihreä, valeanstnlnen Ja keltainen. 

Man & Man Co 

PL 91,01721 VANTAA 

Puh; 90-3741787 90-8533526 

lOOkpl 3.5" nimetön DSDD a 4.20 . 420.- 

lOOkpl 3.5" MEDIA DSDD a 5.20 . 520.- 

200kpl 5.25" nimetön DSDD a 1.49 . 298.- 

lOOkpl 5.25" MEDIA DSDD a 1.99 . 199.- 

200kpl 5.25" nimetön DSHD a 3.50 . 700.- 

Amlgaasl varaosia 

Mlkropirit Amigaan. CPU 68000 85.- CPU 68010169.- Gary 5719 150.- 
Paula 8364R7 195.- 1/0 8520-1 190.- Denise 8362R8169.- ROM 190.- 
VideohyprikS 390229-01 169.- Kide 149.- 4x256-70 Ramchip 99.- 
Myös Amigale nopea ja edulinen HUOLTO. 
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RCS 

Revision Control System ..... 

Versionhallintaa 


RCS alunperin BSD Unixiin 
kehitetty 

versionhallint ajärj estelmä. 
Sen Amiga-versio löytyy 
v asti kään ilmestyne eltä 
fish-levyltä 28 2. Lev yllä on 
mukan a myös RCS:n C- 
kielinen lähdekoodi. 


I sompia ohjelmia tehtäessä, 
varsinkin jos tekijöitä on 
useampia, vanhojen versioi¬ 
den säilyttäminen on ehdotto¬ 
man tärkeää. Jos niin ei tehdä, 
viimeisimmän virheen korjaami¬ 
sen aiheuttamat 25 muuta omi¬ 
naisuutta ovat todennäköisesti 
tulleet ohjelmaan jäädäkseen. 
RCS helpottaa vanhojen versioi¬ 


den tallennusta, sillä ne ovat 
kaikki samassa paikassa, eikä 
niitä lule vahingossakaan muu¬ 
tettua. 

RCS tallentaa itse asiassa vain 
eri versioiden erot tietokantaan¬ 
sa. Niiden ja ohjelman pää vei¬ 
suni perusteella pystytään uudel¬ 
leen luomaan mikä taliansa tieto¬ 
kantaan tallennettu versio. I isäk- 


S illoin tällöin kuulee joiden¬ 
kin kertoviin PD-nhjdmien 
ostamisesta ja myymisestä. 
Ostamisessa sinänsä ci ole 
mitään väärää, mutta PD-ohjel- 
mien myymisessä on. t Oh jelmista 
ei saa ottaa mitään maksua, kos¬ 
ka niiden tekijät niin vaativat, ja 
maksuttomuushan juuri on PD:n 
tiirkein ominaisuus. 

Arvokasta kopiointia 

Suomessa toimii joitakin yrityk¬ 
siä. jotka myyvät PD-kokoeima- 
levykkeitä reilun parin kympin 
hintaan. Kun ottaa huomioon, et¬ 
tä tyhjät levykkeet maksavat va¬ 
joan viitosen, jää kopioinnin 
osuudeksi reilu viisitoista mark¬ 
kaa. Onko se kohtuullista, on jo¬ 
kaisen itsensä päätettävissä. Sak¬ 
sassa PD-levykkeel maksavat 
noin seitsemän Suomen markkaa 
kappale, joten... 

Oma kantani asiasta on. että 
esimerkiksi Fish-levykkeistu ei 
kannata maksaa kahta kymppiä 
kappaleelta, linnemmin kannat¬ 
taa tilata levyt isomman porukan 
kanssa ja kopioida ne sitten kai¬ 
kille. Tämä on täysin luvallisin ja 
jopa suositeltavaa. PD-ohjeimicn 
myynti reilulla voitolla ei ole oi¬ 
kein, ei ohjelmien tekijöiden eikä 
niiden käyttäjien kannalta. 



PD-ohjelmat (PD = Public 
Domain) ovat tek ijänsä 
päätö kse stä vapaas een 
l evity kse en lask ettuja 
hyöty- tai peliohjelmia. 
Parhaita Amigan PD- 
ohjelmia on koottu useisiin 
kokoelmiin, joista 
tunnetuimpia ovat Fred 
Fishin Fish-kokoelma sekä 

Atnic us-le vykkeet. 
Esimer kiksi Fish-le vykkeitä 
on j o olemassa 320 
kappaletta. 


Sharevvare 

Toinen PD-ohjelmatyyppi ovat 
sharevvaiu-ohjelmat. joita saa va¬ 
paasti levittää, mutta joita ei saa 
myydä. Näihin ohjelmiin saa 
rauhassa tutustua, mutta jos ne 
päättää ottaa varsinaiseen käyt¬ 
töön. niiden tekijöille tulee mak¬ 
saa heidän toivomansa korvaus. 
Korvaus on yleensä ohjelmasta 
riippuen muutamista kympeistä 


sataseen, mutta poikkeuksiakin 
on. 

Koska ohjelmien tekijät ovat 
lähinnä ulkomaalaisia, pitäisi 
shareware-ohjelmien ammatti¬ 
maisten levittäjien huolehtia 
myös palkkioiden välittämisestä 
tekijöille. Harva suomalainen 
osaa tai viitsii huolehtia shekin 
lähettämisestä Saksaan tai Yh¬ 
dysvaltoihin. 

Sharevvare on ohjelmoijan ja 
ohjelmien käyttäjän kannalta pa¬ 
ras mahdollinen järjestelmä, 
mutta se edellyttää käyttäjiltä re¬ 
hellisyyttä ja oma-aloitteisuutta 
palkkioiden lähettämisessä. Oh¬ 
jelmaan saa vapaasti tutustua pi¬ 
temmänkin aikaa, hinnat ovat 
erittäin kohtuulliset verrattuna 
esimerkiksi suomalaisten maa¬ 
hantuojien hintoihin ja ohjelmia 
löytyy joka lähtöön. 

Palkkiot kannattaa hyvistä oh¬ 
jelmista maksaa jo senkin vuok¬ 
si. että tekijä yleensä lähettää sa¬ 
lmilla ohjelman uusimman ver¬ 
sion ja lisää maksajan rekisteröi¬ 
tyneiden käyttäjien listaan. Siten 
uusien versioiden saaminen on 
jatkossa nopeampaa ja helpom¬ 
paa ja saahan käyttäjä palkakseen 
hyviin omantunnon ja tekijä suur¬ 
ta mielihyvää siitä, että hänen oh¬ 
jelmaansa käytetään ympäri 
maailmaa. 
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si tietokannasta on mahdollista 
tulostaa minkä tahansa versioi¬ 
den väliset erot. 

Kaupallisista ohjelmista on 
olemassa usein monia rinnakkai¬ 
sia versioita. RCS lukee myös 
tällaisten versioiden hallintaa, 
siihen voidaan tallettaa esimer¬ 
kiksi versiot 1.1.13, 1.3.1, 
2.0.1.2.2. 

RCS soveltuu ohjelniankehi- 
tyksen lisäksi myös muihin tehtä¬ 
viin. joissa on käytössä useita 
versioita samasta tekstistä. 

Diffit ja ked 

RCS on varsin laaja ohjelmisto. 


varsinaisten RCS-ohjelmien li¬ 
säksi mukana on BSD Unix-yh¬ 
teensopivat (itse asiassa GNU:n 
tiedostojen vertailuohjclmat. vlilT 
ja difl3. sekä Unixin ed. ked. 
Unixissa kedin nimi on tietysti 
cd). Difficn sorsat eivät ole mah¬ 
tuneet levylle ösh-levylle 282, 
mutta ne löytyvät levyltä 281. 

Diff vertailee kahta tiedostoja 
ja tulostaa erot sellaisessa muo¬ 
dossa. että ked pystyy tuotta¬ 
maan toisesta tiedostosta toisen. 
Jos vertailtavat tiedostot ovat C- 
ohjelmia. diffin ja kedin avulla 
voi automaattisesti tuottaa ver¬ 
sion. jossa tiedostojen erot esite¬ 
tään #ifdet-makrojen avulla. 


Diff3 on muutoin vastaava, mut¬ 
ia se pystyy vertailemaan kolmea 
tiedostoa keskenään. 

Ked ei ole välttämättä hyödyl¬ 
linen vain masokistisille Unix- 
addikleille. Koska sitä voi ohjata 
tiedoston avulla, erilaisten tie¬ 
dostojen editoinnin voi automati¬ 
soida esimerkiksi skripteissä. 

AmigaSpice 

Fish-levyltä 278 löytyy uusin 
versio AmigaSpicestä. Se ei ole 
mikään maustcohjelma. vaan te¬ 
hokas työkalu elektroniikkaihmi- 
selle. 

AmiguSpicen avulla on mah¬ 
dollista analysoida hyvin tark¬ 
kaan elektronisia piirejä. Ami- 
gaSpice on hieman supistettu 
versio alunperin VAX-miniko- 
neille Fortranilla kirjoitetusta oh¬ 
jelmasta. joten se on melkoinen 
muistisyöppfi. Levyllä 177 ollut 
Vanhempi versio tarvitsi muistia 
1,5 megaa toimiakseen, uusi 
V5.1 pyörähtää jo megaisessa 
muistissa. 


AmigaSpice ei välttämättä ole 
joka pojan lelu. komponenttien 
parametrit on syötettävä ensin 
erityiseen input-tiedostoon, eikä 
se käy ihan suoraan datalehdeltä. 
Kytkentä on myös mallitettava. 
Komponentit muunnetaan .simu¬ 
lointimalleiksi, vastuksiksi, kon¬ 
densaattoreiksi sekti virta- ja jän¬ 
nitelähteiksi. Yleisimmille puoli¬ 
johteille on toki valmiit mallit. 
Onneksi AmigaSpieen mukana 
tulee melkoinen manuaali, noin 
50 sivua printattua tekstiä. 

Intuitionin pikku puutteet 

Erilaiset hiirenkiihdyttimcl ovat 
tietysti must Amigassa. Fish-le¬ 
vyltä 274 löytyy uusin versio oh¬ 
jelmasta niineltä Snap. Se on 
oleellinen osti graafisen käyttö¬ 
liittymän ideasta. Voit kopioida 
näytössä näkyvää tekstiä syöt¬ 
teeksi mille tahansa ohjelmalle, 
Snap sallii myös grafiikan ko¬ 
pioinnin, vaikkei se olekaan ke¬ 
huttavasta toteutettu. O 


C LEHDEN OMAT 

LEHTI KANSIOT 


Nyt voit tallettaa C=lehtesl käteviin 
kansioihin. Lehtesi pysyvät aina siisteinä 
ja järjestyksessä. Kansioon mahtuu yksi 
vuosikerta. 


YHDEN KANSION HINTA ON VAIN 



(+postitus-ja käsittelykulut yhdestä 
kansiosta 10,—. kahdesta 12,—ja 
kolmesta tai useammasta 15,—) 


• materiaali tukevaa 
muovia 

• vankka mekanismi 

• koko 22,4x31 cm 

• vuosilukutarra 
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Pelinikkarin päiväkirjasta 
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L upaxin edellisellä palsialla 
jatkaa 3D-grafiikan käsit¬ 
telyä. joten pidetään lu¬ 
paus. vaikka MikroBITTI- 
kin käsittelee parhaillaan samaa 
aihetta. Tietoutta tulee siis kyl¬ 
lästymiseen asti. mutta asiasta 
kiinnostuneelle se on pelkästään 
hyvä asia. Eikö niin? 

Hilla kert:ia siirrytään puhtaas¬ 
ta matematiikasta hieman ohjel¬ 
mointi läheiseni piin aiheisiin, 
mutta matematiikkafopiasta kär¬ 
sivä ei ole vieläkään turvassa. 
Lohdutukseksi sanottakoon, että 
kaikkia kaavoja ei ole pakko ym¬ 
märtää. kunhan niitä osaa käyt¬ 
tää. 

Kohti realismia 

Tavallisen viivagrafiikan piirtä¬ 
minen on yksinkertaista: laske¬ 
taan esineen kulmia kuvaavat 
pisteet ja yhdistetään ne sopivasti 
viivoilla. Näin tehty kuva on kui 
lenkin sekava. Esineet ovat läpi¬ 
näkyviä ja uinti ci voi edes päätel¬ 
lä mikä on etu- ja mikä takapin¬ 
taa. Esimerkiksi kuution sivujen 
koristeleminen kuvioilla johtaisi 
siihen, että esineen muoto huk¬ 
kuu viivojen viidakkoon. 

Kuvaa voi selkeyttää jättämäl¬ 
lä pois viivat, joiden ei pitäisi nä¬ 
kyä kuvassa. Jos tarkoituksena 
on tehdä nopeaa viivagrafiikkaa, 
on pakko sopeutua muutamiin ra¬ 
joituksiin. Ensinnäkin kappaleet 
säilyvät osittain läpinäkyvinä, 
sillä niiden takana olevat toiset 
kappaleet näkyvät yhä kuvassa. 
Ja toiseksi, yksittäisessä kappa¬ 
leessa viivojen poiston voi tehdä 
täydellisesti vain sillä ehdolla, et¬ 
tä se on kokonaan kupera. Toisin 
sanoen siinäei saa olla yli 180 as¬ 
teen kulmia. Syyt rajoituksiin 
selviävät, kun tutustumme käy¬ 
tännön menetelmiin. 

Normaalivektori on jutun 
juju 

Piiloviivojen poistamista varten 
kappale on kuvattava lasopintoi- 
na. Käytännössä se tarkoittaa si¬ 
tä. että pisteet on taulukoitava 
ryhmiksi kappaleen sivustojen 
mukaisesti. 

Nyt onkin enää tiedettävä mi¬ 
kä taso on näkyvissä ja mikä taas 
ei. Tarkoitusta varten on otettava 
käyttöön ns. normaalivektori. 
loisin sanoen vektori, joka on 
suorassa yhdeksänkymmenen as¬ 
teen kulmassa tasoon nähden. Ja 
jotta käsitteiden suhteen ei jäisi 



Kaksiosaisen 3D- 
pikakurssi n toisessa ja 

viimeisessä osassa 

kerr ota an kaikk i 
tietämisen arvoinen 
piil oviivoista ja täytetystä 

vektor igrafiikasta . Lue, j os 

kantti kestää. 


epäselvyyttä, vektorilla tarkoite¬ 
taan mitä talliinsa kahden pisteen 
välille piirrettyä viivanpätkää. 

Ylimääräisiltä laskutoimituk¬ 
silta vältytään, kun normaali vek¬ 
torin alkupisteeksi valitaan jokin 
tason kulmista. Puuttuvan pis¬ 
teen laskemiseksi on tehtävä sen 
veraan esiiyötä, että tason pistei¬ 
den on oltava tarkasti määritel¬ 
lyssä järjestyksessä. Hyvänä 
nyrkkisääntönä voidaan pitää si¬ 
tä. että kun vasenkätisessä koor¬ 
dinaatistossa tasoa katsoo kappa¬ 
leen ulkopuolelta, sen sivustat 
piirretään myötäpäivään. 

Normaalivektorin laskeminen 
sujuu seuraavasti: Ensiksi vali¬ 
taan tasosta kolme peräkkäistä 
pistettä ja vähennetään kaikista 
ensimmäisen pisteen koordinaa¬ 
tit. Tämä sen vuoksi, että nyt 
vektorin alkupiste on sama kuin 
koordinaatiston keskipiste ja sen 
laskeminen on helpompaa. Seu- 
raavaksi määritellään kaksi vek¬ 
toria: ensimmäisestä toiseen sekä 
ensimmäisestä kolmanteen pis¬ 
teeseen. Lopuksi näistä vekto¬ 
reista muodostetaan ristitulo, jol¬ 
loin tulokseksi saadaan normaali- 
vektori. 

Tason näkyvyyden tutkimisek¬ 
si tarvitaan vielä vektori tason en¬ 
simmäisestä pisteestä katselupis- 
teeseen. Tästä katselu vektorista 
ja nornuuilivektorista lasketaan 
skalaaritulo. jonka tuloksessa 
meitä kiinnostaa ainoastaan etu¬ 
merkki. Jos tulos on positiivinen, 
taso on näkyvissä. Jos tulos taas 
on negatiivinen, taso jätetään 
piirtämättä. 






Piilo» ihojen poistoon tiirviltasia 
vektoriluskuja selventävä kaavio. 
Huomaa katseluvektorin K 
nurinkurinen suunta. 

Näin selostettuna juttu ehkä 
kuulostaa todella sekavalla, mut¬ 
ta vedä välillä henkeä, tutki kaa¬ 
viota sekä taulukon kaavoja ja lue 
juttu uudelleen. 

Optimointi 

Kuperista monikulmioista koo¬ 
tussa kuperassa kappaleessa pä¬ 


tee sellainen yksinkertainen 
sääntö, että kahdella vierekkäi¬ 
sellä pinnalla on joko yksi yhtei¬ 
nen piste tai yksi yhteinen sivuja 
kaksi yhteistä pistettä. Viivojen 
piirtäminen tai pisteiden laskemi¬ 
nen kahteen kertaan ei tietenkään 
kannata. Viivojen kohdalla on 
siis muistettava mitkä on jo piir¬ 
retty. 

Pisteet olisi helpointa laskea 
kerralla muistun, mutta tällöin 
tulee tehtyä ylimääräistä työtä, 
sillä kaikkia ei aina tarv ita kuvaa 
piirrettäessä. Tässäkin tapauk¬ 
sessa on tehokkaampaa muodos¬ 
taa taulukko, josta ohjelma voi 
tarkistaa onko piste jo laskettu 
valmiiksi. 

Pintojen näkyvyyttä määritel¬ 
täessä kannattaa huomata se seik¬ 
ka. että kaikki samaan tasoon 
kuuluvat pinnat voi tutkia yhdellä 
kertaa. Jos kuvassaon esimerkik¬ 
si kaksi samassa asennossa sa¬ 
malla akselilla olevaa kuutiota, 
niistä tarv itsee tutkia vain toinen. 

An akasta prosessoriaikaa 
säästävä seikka on myös kappa¬ 
leen symmetria. Esimerkiksi 
kuution vastakkaiset sivut sulke¬ 
vat pois toinen toisensa, eli vain 
jompi kumpi voi näkyä kuv assa. 
Monimutkaisissa kappaleissa voi 
kehitellä mutkikkaampiakin 
sääntöjä, kuten että taso A sulkee 
pois tasot B.CjaD. 

Normaalivekloreiden laskemi¬ 
sesta valmiiksi muistiin ei välttä¬ 
mättä ole kovin paljon hyötyä, 
sillä saatu etu tyrehtyy osittain 
siilien, että myös vektoreita on 
pyöriteltävä kappaleen mukana. 
Täytetty vektorigrafiikka on toi¬ 
nen juttu. Pituuden mukaan va¬ 
kioituja normaalivektoreita voi 
käyttää kappaleen varjostamises- 
sa v alonlähteen mukaan. Toistai¬ 
seksi olen nähnyt tekniikkaa käy - 
tettävän ainoastaan Karri Palo- 
vuoren hienossa 3D-dcmossa, 
mutta huhujen mukaan sitä so¬ 
veltaa myös Midvvinter ja Archi- 
medeksclle tehty Eliten tapainen 
Karma. 

Polygonit umpeen 

Piiloviivojen poisto ei vielä riitä 
realistisen kuvan muodostami¬ 
seen. Esimerkiksi lentokoneen 
siipien ja rungon välillä on "ko¬ 
veni" yli I80:n asteen kulma, 
minkä vuoksi siipien etupinnat 
näkyvät osittain rungon läpi. On¬ 
gelma poistuu käytettäessä täy¬ 
tettyä vektorigrafiikkaa, josta 
voisi käyttäämyös nimityksiä la- 
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sogiall i k ka. poly gun igrafi ikka ja 
monikulmiografnkka. Ideana on 
tehdä tasopainoista läpinäkymät¬ 
tömiä täyttämällä ne grafiikalla. 
Tällöin asiaankuulumattomat yk¬ 
sityiskohdat jäävät kätevästi peit¬ 
toon. 

Polygonin täyttämiseen on 
monia metodeja eivätkä ne ole 
lainkaan niin monimutkaisia kuin 
voisi kuvitella. Blittcristä on rat¬ 
kaisevasti apua. mutta ilmankin 
tulee toimeen, onhan jopa kuus- 
nelosessa nähty toimivaapolygo- 
nigrafiikkaa(Space Rogue. Dril- 
ler. Bomber, Saint Car Racer 
jne.). 

Täyttäminen onnistuu periaat- 
tessa siten, että muodostetaan 
esimerkiksi y-koordinaatin mu¬ 
kaan järjestellyt listat monikul¬ 
mion reunapisteistä ja sitten yh¬ 
distetään ne. Muistissa on siis 
kaksi taulukkoa, joissa indeksi 
vastaa y-koordinaattia ja sisältö 
x-koordinaattia. Operaatio on¬ 
nistuu tavallisella viivanpiirtoru- 
tiinilla, jota on muokattu sen ver¬ 
ran. että ei piirretäkään viivoja, 
vaan pistetään x-koordinaatti 
muistiin aina y-koordinaatin 


vaihtuessa. Jos ensimmäisen tau¬ 
lukon y-koordinaattia vaslauvas- 
sa kohdassa on jo luku. koordi- 
naatti pitää tietysti tallentaa toi¬ 
seen taulukkoon. 

Hommassa on sellainen käy¬ 
tännön ongelma, että loivassa 
viivassa yhdelle vaakariville 
osuu useita pisteitä. Niinpä pitäi¬ 
sikin tietää, pistetääokö muistiin 
rivin ensimmäinen vai viimeinen 
piste. Jos valitaan väärin, kahden 
tasopinnan väliin jää ikävän nä¬ 
köisiä rakoja. 

Ongelmaan löytyy nokkela 
ratkaisu. Piiloviivojen poiston 
yhteydessä oli jo päätetty, että 
ääriviivat piirretään aina myötä¬ 
päivään. Tätä tietoa voi nyt käyt¬ 
tää hyväksi siten, että \- ja y- 
koordinaattien suuruutta vertaile¬ 
malla soi päätellä kumpi puoli 
viivasta on uiko- ja kumpi sisä¬ 
reunaa. 

Viimeisessä vaiheessa eli rcu- 
napisteiden yhdistämisessä ei tie¬ 
tenkään kannata käyttää viivan- 
piirtoa. Täyttämisen Voi tehdä ta¬ 
vu kerrallaan, lukuunottamatta 
ensimmäistä ja viimeistä tavua 
(ne voivat olla yksi ja sama asia). 


joista on maskeerattava pois yli¬ 
määräiset bitit. 

Blitter-povveria 

Bliiteri helpottaa polygonien Hi¬ 
laamista kummasti, sillä tässä 
pikku pedossa on valmiina kaikki 
mahdollinen. Siinä on esimerkik¬ 
si kätevä Viivunpiirtomoodi, joka 
piirtää yhden pisteen jokaiselle 
vaakariville. sekä täyttönuxidi. 
jolla ääripisteillii rajatun alueen 
voi pyyhkäistä umpeen. 

Blitterin teho ei perustu pel¬ 
kästään nopeuteen, vaan myös 
aitoon rinnakkaisprosessointiin. 
Blitterin hoidellessa täyttämistä 
prosessori kiiruhtaa jo laskemaan 
seuraavan polygonin pisteitä. 
Blitterirekistereistii löytyvä 
"nasty bit" on näpsäkkä tapa 
säädellä sitä. miten röyhkeästi 
blitteri varastaa prosessoriaikaa. 

Nyt kaikki varmaankin odotta¬ 
vat kuumeisesti, että paljastan 
muutkin blitterin käyttöön liitty¬ 
vät yksityiskohdat, mutta ikävä 
tuottaa pettymys. Kuulin monet 
ohjelmointikikat ensimmäisen 
kerran Karri Palovuorelta ja ha¬ 
luan säilyttää minulle uskotut lii¬ 
kesalaisuudet. Mutta jos blitterin 
käyttö näyttää yleistyvän, niin 
palataan asiaan. 

Sanotaan kuitenkin lohdutuk¬ 
seksi, että blitterin käyttö on oi¬ 
keastaan aika yksinkertaista, kun 
oivaltaa pari perusniksiä. Niiden 
selvittämisessä onkin älyllistä 
haastetta kaikille koodaajille. 

Sorttailuongelmia 

Eivät ongelmat vielä (tilaamiseen 
loppuneet. Vielii on ratkaistava¬ 
na se. missä järjestyksessä taso- 
pinnat piirretään kuvaruudulle. 
Piirtäminen on luonnollisesti 
aloitettava kaukaisimmasta koh¬ 
teesta, jotta mahdollisesti pääl¬ 
lekkäin olevat pinnat tulisivat oi¬ 
keaan järjestykseen. Etäisyyden 
vertailuun voi käyttää tason kes 
kipistettä. joka saadaan laske¬ 
malla reunojen koordinaattien 
keskiarvo. 

Tässä tömiätäänkin kaikkien 
ohjelmoijien suuresti kammoksu¬ 
maan bubbleSorttiin. Jos kuvassa 
on vaikkapa sata tasopintua. lii¬ 
täisi suorittaa peräti kymmenen¬ 
tuhatta vertailua, mikä on hirvit¬ 
tävää tehon tuhlausta. 

Ensimmäiseksi kannattaa tin¬ 
kiä tarkkuudesta sen verran, että 
sorttaillaan erikseen esineet ja 
sen jälkeen kunkin osineen taso- 


Tason normaalivektorin laskeminen ja skalaaritulo. jonka etumerkki 
kertoo tason näkyvyyden katseiupislecstä. Kaikissa isoilla kirjaimilla 
merkityissä vektoreissa yhteinen alkukoonJinaatti <x. y, z) on sama 
kuin origo (0.0. 0). 

Tasopinnan määrittelevät vektorit A ja B: 

(A.\, Ay, Az) = (ax-x, av-y, az-zl 
(Bx, Bv, Bz) = (bx-x, bv-y, bz-z) 

Normaali vektori N: 

(Nx.Ny, Nzl = (Ay*Bz-Az*By, Az*Bx-Ax*Rz, A.\*By-Ay*Bx) 
Katselu vektori K: 

(Kx, Ky, Kz) = (kx-x, ky-y. k/-/.) 

Skalaaritulo S: 

S = Kx*Nx+ Ky*Ny+Kz*Nz 


pinnat. Jos kuvassa on vaikkapa 
kymmenen kappaletta, joissa 
kussakin on kymmenen sivua, 
vertailuja on tehtävä enää IKK) 
Kappaleet voi vielä jakaa erik¬ 
seen sorttailtaviin osiin, jolloin 
aikaa säästyy vieläkin enemmän. 

Vielä on jäljellä yksi ongelma: 
tasopintojen keskipisteiden etäi 
syydestä ei voi aina luotettavasti 
päätellä niiden oikeata järjestys¬ 
tä. Kuvitellaan vaikkapa suihka- 
ri. jonka siivet sojottavat viistosti 
rungosta. Jos sitä katselee sopi¬ 
vasti etuviistosta, siiven keski¬ 
piste on kauempana kuin rungon 
keskipiste, joten ohjelma piirtää 
ne nurinkurisessa järjestyksessä. 

Yksi mahdollinen ratkaisu on 
käsitellä runko ja siipi erillisinä 
kappaleina ja ottaa vahan ylimää¬ 
räisiä vapauksia keskipisteen 
määrittelyssä. Suihkutin siiven 
keskipiste kannattaa sijoittaa 
ikään kuin siipi olisi rungon kes¬ 
kellä suorassa kulmassa. 

Toinen mahdollisuus on käyt- 
Lää kiinteitä prioriteetteja. Esi¬ 
merkkitapauksessa systeemi toi¬ 
misi siihen tyyliin, että jos run¬ 
gon siiven puoleinen sivu on nä¬ 
kyvissä. siipi piirretään aina en¬ 
sin. 

Hienostunein metodi on mää¬ 
ritellä ylimääräisiä vektoreita, 
joita sovelletaan täsmälleen sa¬ 
maan tupaan kuin normaalivek- 
torcita piiloviivojen poistossa. 
Vektorien avulla lasketut näky- 
vyyskriteerit siis kertovat tasojen 
tai kappaleen osien oikean järjes¬ 
tyksen. 

Mitä jäi sanomatta? 

Tämä ehkä vähän vaikeasti sula¬ 
va tietopaketti ci sisällä lähes¬ 
kään kaikkia 3D-grafiikkaan liit¬ 
tyviä ongelmia. Tiliä kertaa 
päästiin teoriasta jo hieman lä¬ 
hemmäs käytännön ohjelmoin¬ 
tia. mutta aiheesta voisi tarinoida 
loputtomiin: viivanpiirto. ympy¬ 
rät ja kaaret, kappaleiden liiku¬ 
tus, varjostus, ray-trucing. frak¬ 
taalit jne. 

Ehkä vielä palaan aiheeseen 
jossain yhteydessä, mutta nyt on 
aika siirtyä muihin asioihin. On¬ 
ko hyviä ehdotuksia? Ehkäpä 
postin luomista pclidemoista sai¬ 
si jutun aihetta. Mietitään asiaa, 
mutta sillä välin: heippa taas kai¬ 
kille. 
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C64 Kas/Disk 

A.pr* 70/01 

Airboume Ranger 105/140 
Ailered Beast 70/105 
American »ce Hockey 70/105 
American Indoor Soccer 7105 
A<caoe Force Foor 7105 
Arcade Muscle 91/105 
Batman Tho Movto 70/105 
Banies Of Napoleon 7175 
Battlelech 7140 
Beach Volley 70/105 
Blocdwych 70/91 
BlueAngels 70/110 
Boxrtg Manager 70/105 
Cabal 70/105 
Caiifornia Games 70/105 
Chase Hq 70/105 
Cheismasler 2100 7105 
Coin Op Hils 91/126 
Colossus Chcss 4.0 70/105 
Continental Cireus 70/105 
Cursa Of The Azuro Bond» 7175 
Double Dragon tl 70.105 
Dr.doorrTs Revengo 70/105 
Dragon Ninja 70/105 
Dragon Splrit 70/91 
Dungeon Masters Anistani 
/aio 

Dynamile Dux 70/105 
F-14 Tomcal 7105 
F-15Slr.ke Eagle 70/105 
Fightng Soccer 70/105 
FoctbaH Manager h 70/105 
Forgollen World» 70/105 
laasjiegons Domain 70/105 
Game. Se! & Match 1.91/120 
Games Summer Editon 70/105 
Games Winter Edlllon 70/105 
Gar«'s Super Soccer 70/105 
Ghoscbuslers li 70/105 
Ghoiis'n‘ghosls 70/105 
Gianls 91/105 

Gold. Silver & Bronzc 70/126 

Gunship 105/140 

Heavy MetaJ 70/105 

Heroes Of The Lance 70/105 

Hi Öster 7140 

Hostegea 70/105 

Hunt For Red Octotoo- 105/140 

Indy Lasi Crusade Arcade 

70/105 

Jack tJickiaus Golf 7119 

Kamptgruppe 7210 

KlckOff 70/105 

Knigrts Ot Legend 7140 

Lasi Ninja li 91/103 

Llcente To Kili 70/105 

Liverpool 70/105 

Man-ac Mansion 7105 

Microprose Soccer 105/140 

Moorvfilker 70/105 

New Zealand Story 70/105 

Od imsenum 7105 

Operalion Thunderbolt 70/105 

Operalkm Wolf 70/105 

Orienlal Hero 70/91 

P47 70/91 

Plrntoe 105/140 

Pool OfRadiancc 7175 

Povverdrrft 70/105 

Project Sleailh Fighter 105/140 

Rainbow Islands 70/105 

Rambo Hi 70/105 

Red Hea! 70/105 

Red S»m Rtsmg 105.140 

R»ck Dangerous 70/105 

Robocop 70/105 

RockVrofl 70/105 

Rockel Ranger 7140 

Shool Em Up Constr. Krl 91/105 

Sllenl Service 70/105 

SimCty 70/105 

Space Hamerll 70/105 

Special Action 81/128 

Slar Trak 70/T 05 

Slar Wars Trilogy 91/140 

Steel Tnunder 7119 

Slrlde f 70/105 

Stunt Car Racer 70/105 

Super VVor.derboy 70/105 

Tangled Ta!es 7140 

Tank Command 105/126 

Test Drve li The Duot */l 19 

Tesldr? Caiifornia Challe 763 

Ie5tdr2 Supeicars Expansi /63 

Thalarrus Hils 1908-86 91/126 


The Blz 105/128 

The In Crovvd 108/126 

Tho Untoucnabies 70/105 

Tintin On Inc Moon 7 0/105 

Tom & Jerry 70/105 

Turbo Out/un 70/105 

War in Middle-eatth 70/105 

Wargame Consiruction Set - 

/140 

W nners 91/126 
Zak Mckraken /105 

Amiga / Atari St 

51h Gear 140/140 
A.p.b. 140/140 
AfterTheWar 14Q/I40 
Airboume Ranger 175/175 
AJtered Beast 175T40 
Art Heads-itcafrdes dalad 105/- 


Arclvpelagcs 175/175 
Arthur Ouest Excalibur 175- 
Batman Tho Movi* 175/140 

Ba1tlehawks 1942175/175 
Bettletech 175/175 
Beach Volley 175/140 
Blade Warhor 175/175 
Bloochvych 175/175 
Cabal 175/140 
Caiifornia Games 140/140 
Carrier Command 175/- 
Chase Hq 175/140 
Con Op Hils 210/210 
CoOssus Chess X 175/175 
Comic Seller 350/- 
Conunental Cireu» 175/175 
Cyoerbail 140/140 
Damoctes 175/175 
De'ender Of Tho Down 210/- 
Dea Vu li 175/- 
Deluxe Slnp Pokei 140/140 
Denons Tomb 175/175 
Donons Winter 175/175 
Dig Paini lii 4S0/- 
DigViev/Goid 1050/- 
Doubfe Dragon ii 140/140 
Dr.doom's Revenge 175/175 
Dragon Spin» 140/140 
Dragons Brealh 210/210 
Oagons Loit 313/010 
Dragons Of Fiame 175/175 
Drakkhen 210/210 
Oungeon Master 1 l/eg 175/175 
Dungeon Master Editoi 70/70 
Dungeonquest 175/- 
Dynamite Dux 175/140 
European Space Shuttle 
245/245 

F-16 Combat Pilot <75/175 
F -16 Falcon 210/175 
F-16 Falcon Mission Disk 
14GR40 

F-29 Retailator 175140 
Faetyiaie Adventure 210/ 
Federation OI Free Trader 
210210 

Fighter Somber 216'- 
Football Manager II 140/140 
Forgollen Worlds 140/140 
FuMMetol Pienet 17Q/175 
Galdregons Domain 140/140 
Games Summer Edition 
175/175 

G&zra‘s Super Soccer 175/175 
Ghostbusters li 175/140 
GhCU*s‘n‘ghosts 175/140 
CioMrush 175/175 
Grand Prix C*rcmt 175/- 
Gunship 175/175 
Ha»d Drivin 140/140 
Heroes Of Lance 175/• 

Hillsfar 175/175 

Hoyöt Roak Of Gamot 245/245 I 
Indy Lasi Crusade Advenl. 
175/175 

Indy Lasi Crusade Arcade | 
140/140 

Infesfation 175/175 
UCame From The Deserl 210/- 

tennhoe 175/140 
K>chOff 14CV140 
Kingdom Of England 175/- 
Kings Ouest Triplepach 245/245 
KnsuI 210/210 
Kull 175/175 
Lancaster 175/- 
LastNm^a il 175/175 
Legend Of Djel 1/5/175 


| Lelsure Suit Larry lii 245/280 
Licence To Kili 140/140 
Lords Of The flsmg Sun 210/- 
Mannunter Ne*» York 210/- 
Man-ac Mansion 175/175 
MiCToprose Soccer 173/175 
Midw.r4ef 175/175 
Millenium 2_2 175/175 
! Myslery Of The Mummy 
140/140 

New 2eoland Slory 175/140 

N/niaSpinl 175T75 

Oil Imperium 175/175 

Onslaughl 140/140 

Operation Thunderboll 175/140 

Operalion Wolf 175/140 

Ofianlai H»fo 175/175 

P47 175/175 

Pharaoh 175/175 

PhotonPant 24)630/- 

Prrales 175/175 

Police Ouest 175/140 

Pow«r Diifl 175,175 

Quest For The Timebird 

210/210 

Rainbow Islands 175/140 
Robocop 175/140 
Rock’n*roll 140/140 
Rockel Rangor 210/175 
3hadow Of The Beast 245/- 
Shoot Em Up Conslr KU 
210/175 

Stfent Service 175/175 
SJpheed 210/210 
Sim City 210/210 
Space Aco 315/315 
Space Harher li 140/140 
Space Ouest 2 1 75/140 
| Space Quest lii 210/210 
Space Rogue 2’0/- 
I Star Wars Trilogy 175/175 
Siarglider H 175/175 
, Slrider 175/140 
I Stunt Ccu Rncer 173/173 
Super Cars 140/140 
'eenaae Mutani Ninja TuM 
t/5/- 

Test Dr-ve li The Duei 175/- 
Testdr2 Califotma Challe 84/- 
Tet4dr2 Supeicars Expansi 64/- 
The Los» Patrol 175/140 
The Umouchables 175/140 
| Tintin On The Moon 140/140 
! Tower Of Babel 175/175 
Turbo Outrun 175/140 
Tv Show 490/- 
Tv Sports Saskeroall 210/- 
TvSporls Football 210/175 
Universal Mll-tory Slmul 
175/175 

| War In Middie-eahh 140/140 
1 Wayne Gretzky Hockey 210/210 
VVmners 210/210 
1 X-Oul 140/140 
Xenon h - Megabtaat 175/175 
ZakMckriUcen 175/- 

Pc 

Airbourne Range* 175 * 

, Balanco Of Pow«i 1990 175 
Botlle Of Britain 210 
1 Batlle Of Napoleon 210* 
Battlehawks 1942 175 
Bade Warrior 175 * 

B'oodwych 175 
Carrier Command 175 
Cnessmaster 21 CO 175 
Coionets Bequesi 315 * 

Colossus Cness X 175 
Cirse Of The Azure Bond» 210 

Cybeiball 175* 

David Wolf Secret Agent 280 • 
Deluxe Slrip Poker 140 
Domons Tomb 175 * 

Double Dragon 11 175 
Oagons Lalr3i5‘ 

Oragons Of Fiame 175 
DrakXhen 210 
Dungeon Mexter 730 * 

Dungeon Masto rs Asustani 210 
F-15 Stnke Eagle 245 * 

F-16 Combai Pilot 175* 

F-16 Combat Pilot Ega 175 • 

F-16 Falcon 245 
F-16 Falcon Ega 315 
F-19 Sleailh Fighter 280 * 
Faerytale 210 


Gunship 245 
Hurd Orivln 175 * 

Hnrley Davidson 210 * 
Harpoon 245 
Heroes Of Lance 175 * 

HiHsfar 175 * 

Indy Lasi Crusade Advent -75 
Indy Lasi Crusade Arcade 175 
Kings Quest 4 245 
Kings Quest Tnplepack 246 
Xnlghts Of Legend 210 * 
Krista! 210 
Kull 175 

Legend Of Ojat 175 
Lelsu/e Suit Larry II 210 
Ml Tank Platoon 280 
Manhunt2 San Francioc© 210 
Manhunter New York 210 
Manioc Mars-on 175 
Mechwarr>or210 * 

M, croprose Soccer 175 
Mi«Jw.nler 175 * 

Millenium £2 175 
Mysteiy Of Tho Mummy 173 
0-1 Imperium 175 
Orienlal Heio 175 
Qulrun 175 • 

P47 175 
Pharaoh 175 
Police Ouest li 175 
Pools Of Raciance 210 * 
Powerdnft 210 * 

Ouest For The Timebird 210- 
Red ughtnmg 210 
Red Storm Rismg 245 * 

Rockel Ranger 210 
R»f Honda 140 
Soicenan 315 * 

Space Quest 111210 
Steel Thunder 176 
Slellar Crusade 245 
Stnder 175 
Slunt Car Racer 175* 

Sivord Of The Samurai 210 * 
Tangled Ta<es 210 * 

"esi Dnvo H The Duel 175 * 
Tos1dr2 Caiifornia Challe 84 • 
TeV.d/2 Supercars Expansi S* * 
The Untouchables 140 
Tintin On The Moon 140 
Universal MiBaiy Smi.ii 175 
Vello 245 

Wargame CcnsJruct-on Sei 175 
VValorloo 175 

Wayne Grelzly Hockey 210 * 
Wec Le Mans 140 
Wolfp»ck P45 » 

Xenon il • Megablasl 175 
Zak Mckruker 175 * 

3.5’ Levyt Merkitty Tähdellä 

TIETOKONEITA 
ATARI ST: 

Hae meillä Atarlr, tehopakkaus 
Mukana seuraa Powerpack pe- 
npakkaus ja hinta la.taaolln kt-u 
pungin halvin... Soita |a kysy 
päivän hinta. Hao jokö myyn-.» 

löatä tai tilaa postitse' Vain 
3???,- Myös STE: hinta 4777,- 

SEGA M ASTE K 
SYSrEM PLUS: 

Pelikonsoli, valopistooli ja kaksi 
peliä mahtavassa pa«etn»ai 
Hima vain 1295,- Mcikä saai 
myös Segan peni. Hae myymn 
lasiä lal lilaa postitse' 

NINTENDO 

CAMEBOY: 

Ensimmäisenä Suomessa! Tar. 
kuun mahtuva pelikonsoli. Pol»! 
on talletettu penille mut»tlkcy 
teille. Koneessa on tarkka plsle- 
mainismäytto ja hyvä sterooite- 
nl. Peruspaketissa itse kone, 
korvakuulokkeet. palteM ja fiip 
peri-peli. Koeo paketti vain 
1290.- Pelimoduietla jo use-ta a 
uusia tulee vinoittain: Mm Te! 
rte. Master Karateka. Galor's Re 
venge, Alien, Navy Blue, Mickoy 
Mouse. Asmik Worlds. Ovh 
350/kpl, Tule ja kokeile' 


ROOLIPELEJÄ 


DUNCEONS |!S25?jt. 

& DRAGONS: *•<* Storm Rxsing 165. 

D&D:n w>ttokulku : a(kuu' D&D ” un * ,c ' Rea October '65.- 
on Suomen suosituin |a laajin Ea, °P e Allame <95.- 
roolipoiisysteemi. D&D Porut- I ,45 -* 

saantojer avulla vasta-alkajakin 
oppii nelposil loollpelanmiBon 
perusasia:, laatikossa on ohjo 
Hlrjnt pelaajalle ja pelinjohtajalle 
seksi noppasolti. Molemmissa 
ohjekirjoissa on myös seikkailut. 

Hinta 139.- 

D&D Expert-saäntöjen avulla 
voit siirtää seikkailusi pimeistä 
luor a holveista kirxkaasoen pai- 


Speciai Forces 95.- 
Bug Hcntei 95,- 
Lautapelejä: 

Aasa uit on Hoth (Star War») 
195,- 

Space Hulk 1B5,- 
Dragorlance 245.- 

ja lisää tulee koko ajan. 


IRON CROWN 

vanvatoon. Kai»., ■«»Ha»» I Gaa.tWo,ia on nyt IC6n »ralli- 
maasloseil«a,lu>hln. Pakalisaa | non Suomessa Maina 

mukana iso saiMclu - l/aaroian | 0y04 , ^ MEHPin. R01E- 
«U»l.HlnU139.- 1 MASTEFIIN, SPACE M«STE»N, 

DS :P^n. s, f l 5 aa ? l 6 l«" SHADOW WOBLDIN |a CY- 

»o« haima lantas,am.allmo|en gERSPACEN bokil. kirjal (a setk- 
kunlngaskun la. Ohi.kiM.lpo. | kallull Tulo ja tuluslu parhaisiin 
laaiallo |a psl,n,ohla|»llo. Hima , valikoimiin ja nouda imain.n 
139,- 


Hopeaphnsessan palatsi / Hun- 
luseuia: Tuplaseikxailu' Toinen 
on olottleiljailfe tarhakettu Iin- 
naaeUkailu ;a toinen poliittinen 
juonitteluseikkalu Kaiameiko- 
sin kaupungssa 85,- 


ICE.n uutislehti, josta otimme 
suuren yhteispainoksen yhteis¬ 
työssä iCEm kanssa longlan- 
ninkieimen). 

F ASA: BattleTech Technical 
readoul 3050 90.-, BattleTech 
reinforcements H 90,- Slar Tre» 


Ca ^?" ir ^ nn0i,UV 5 C * n!U Gaiaxy Ctass Enterprise Bluep 


seikkailua 59.- 
Taisidusuojus: Ka>kki tavttavat 
taulukot kölevaan p,akösuo;aan 
koottuna • mimseikkailu Hai- 
tiakoto. 49- 
Mahmo lomakkeita: 39.- 
Simnen Lohikäärme Suomen 
suosituimman roolipelilendon 
4. numero' Mukana an |atllsuu* 
ilWa/hammer/D&DExpeitsoik- 
kailu, lisäkortteja Tahsmaniin ;a 


nnls 90,- LelhaJ HeMoge 30.- 
Seattle Sourcebook 90.- Meillä 
kaikki BattleTechiin, Renegarte 
leglonlh, Star Trekiin ja Sha- 
dowrunlnl 

WEST BND GAMES: Siat W«rv 
Black ice 60.-. Death Star -lauta • 
peli 150.- Paranoia: Gamma Loi 
60,- Tulossa pian Tvvifightcycle 
2000 (Voit käyttää UUft myös 
Tvvihgh! 2000: ssa) 60.- Slar Wo>- 


paljrm muutt 29.- Saalamna I „„„ , U , 0M pla „ Seou „ a „ r ., 


myös numerot 2 ja 3. 

Muut suomenkieliset peli 
RuneQuesl 120.- 
R tmurr^slitrin h.fja 05.- 
Omenaxuja 65,- 
Kaaimepupun syvänne 65 
Aarnikotkien saan 105,- 
Peikkomaat 65.- 
2300AD Tie Tahtiin 165,- 
Seuraavlssa kaikissa suomon- 
kieliset ohieet: 


Luc k - soolo. )0"a »t), petata il¬ 
man saämokir,oja' 78.- 
TSR Monstrous Compendium 
4 (Dragcnlance), nattungs Gem 
•romaan. AD&D: WGAi2 Vale 
of me Mage (Greyhawk), SJAi 
I Wildspace (Spelljammei). TM5 
Kara-Tur Tra«l Map. Brother» 
I Ma|ere -lomaani, Pool of Ra- 
diarvce -romaani. Myös FR 10, 
DLA1.LNA1 ja PC3' 
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GAMEWORLD 
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tu +• postimaksu). Postikulut: 20,- per lähetys. Muista mainita koneen merkki ja tilaatko kasetin vai levyn! 
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i§ Levyn 
1 käsittelyä 
1 bittitasolla 


L ohkotasolla toimimiseen on 
olemassa paljon erilaisia 
apuohjelmia eli levyedito- 
reja. Lohkojen tutkimiseen 
käy hyvin vaikkapa levyaseman 
mukana tulevalla demodisketillä 
oleva Display T&S -ohjelma. 


Lohkotasosta etuja 

Pelkkien tiedostojen käsittelyyn 
verrattuna lohkotasolla toimimi¬ 
sella on monia etuja. Useita Do¬ 
sin ominaisuuksia, esimerkiksi 
tiedoston tai levyn kirjoitussuo- 
jausta. ei pystytä hyödyntämään 
kirjoittamatta suoraan hakemis- 
tolohkoihin. Mutta haittojakin 
löytyy, sillä suoraan lohkoja kä¬ 
sittelevä ohjelma saattaa toimia 
omituisesti esimerkiksi 1581 :ssä. 

Tieto tallennetaan levylle uril¬ 
le, jotka on jaettu edelleen sekto¬ 
reihin. Sektoriin mahtuu hyöty- 
dataa 256 tavua, siis yksi lohko 
eli blokki. Varsinaisen datan li¬ 
säksi sektoriin kuuluu joitakin 
tarkistus- ja tunnistusmerkkejä. 
Tavallinen kuolevainen pääsee 
kuitenkin käsiksi ainoastaan da¬ 
taosaan eli lohkoon, joten nor¬ 
maalissa kielenkäytössä sektorit 
ja lohkot menevät helposti sekai¬ 
sin. 


Levyasema kurssin tässä 
osassa perehdytään levyn 
käsittelyyn bittitasolla. 
Samalla selv itetään, 
kuin ka tie dostot on 
tallennettu levylle ja 
egoaan kohentaville 
kerrotaan, miten 
hakemistoon saadaan 
aikaan mielenkiintoisia 
ilmiöitä. 


Bittikartta ja hakemisto 

Hakemisto on tallennettu 1541 :n 
levyillä uralle 18. Se on normaa¬ 
lin tiedoston tapaan linkitetty lis¬ 
ta lohkoja, erona on vain se, että 
hakemisto tallennaan aina tälle 
yhdelle ja sumalle uralle. 

Aloitetaan levyn tutkimiminen 
lukemalla lohko 18,0 editoriin. 
Kuvassa I on 1541:ndemodiske- 
tin hakemistolohkot. 

Hakemiston ensimmäiseen 
lohkoon on tallennettu levyn ni- 


Linkki ensimmäiseen 
hakemistolohkoon 

Levyn DOS-tyyppi <BAM uralta 1 

Uta ie/ Sektori 0 <S12«001 
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Levyn ID DOSin versio Levyn nimi 


02Z3456789ABCDEF 

■•A. 


TEST/DEMO 1/65 
84 2A . 


Linkki seuraavaan 
hakemistolohkoor 




'Tiedoston tyyppi sivusektoriketjun 
Linkki tiedoston alkuun , inkkj ( piJU „ uu ) 

Tiedoston nimi ✓-''^Tietueen pituus 
Tiedoston pituus 

5/6 7 B C D E F / 0123456789ABCDEF 

45 A0|/ .HOW TO USE 

dB 4F 57 20 50 41 52 54 20 54 57 .HOW PART TW 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 O . 

48 4F 57 20 50 41 52 54 20 54 48 .HOW PART TH 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 07 00 REE . 

56 49 43 2D 32 30 20 57 45 44 47 .VIC-20 WEDG 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 04 00 E . 

43 2D 36 34 20 57 45 44 47 45 AO .C-64 WEDGE 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 01 00 . 

44 4F 53 20 35 2E 31 AO AO AO AO .DOS 5.1 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 04 00 . 

50 52 49 4E 54 45 52 20 54 45 53 .PRINTER TES 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 09 00 T . 

44 49 53 4B 20 41 44 44 52 20 43 .DISK ADDR 

00 00 00 00 00 00 00 00 00 Ofi 00 HAHGE. 


Kuva I.1541-levyaseman demodisketin hakemistolohkot. 
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mi, tyyppi ja bittikartta. Tyypin 
avulla Dos erottaa eri levyfor- 
maatit toisistaan, se ei suostu kir¬ 
joittamaan levylle, jonka tyyppi 
ei ole ’A\ Tyyppitavun muutta¬ 
minen onkin jonkinlainen kirjoi- 
tussuoja. Fyysinen kirjoitussuo- 
jaus eli teipinpala levyn reunassa 
olevan kolon peitteenä on tietysti 
paljon varmempi. 

Bittikarttaa tai lohkonvaraus- 
karttaa kutsutaan tavallisesti BA- 
Miksi (eng. Block Availability 
Map). Uraa kohti BAMissa on 
neljä tavua, joista ensimmäinen 
ilmoittaa vapaiden sektorien 
määrän ja seuraavissa kolmessa 
tavussa olevilla ykkösbiteillä 
merkitään vapaiden lohkojen si¬ 
jainti uralla. Urat ovat numero¬ 
järjestyksessä ykkösestä alkaen. 

Kuten kuvasta 1 näkyy, 1541 
varaa tilaa tiedostoille hakemis- 
touran molemmilta puolilta ede¬ 
ten molemmille laidoille. Hake- 
mistouran BAM on paikassa $48 
ja demolevyllä näkyykin olevan 
vielä 14 lohkoa vapaana. 


Otsikkolohkon jälkimmäiseen 
puoliskoon tulee BAMin jälkeen 
levyn nimi alkaen tavusta 144 
($90). Nimi on 16 merkkiä pitkä 
ja sen jälkeen tulee shifispaceilla, 
koodi $A0, erotettuna levyn ID ja 
Dos-version tunnus 2a. Näitä, sa¬ 
moin kuin levyn nimeä voi muu¬ 
tella levyeditorilla mieleisek¬ 
seen. 

Hakemisto alkaa seuraavasta 
lohkosta eli uralla 18 ja sektorilta 
1 . 

Hakemiston rakenne 

Jokaista tiedostoa kohden hake¬ 
mistossa on tilaa 30 tavua. Ennen 
ensimmäistä tiedostonnimeä loh¬ 
kossa on linkki. Vastaava tila lop¬ 
pujen tiedostojen kohdalla on jä¬ 
tetty tyhjäksi. Hakemistolohkon 
sisältö näkyy myös kuvasta 1. 
Muilla kuin relatiivitiedostoilla ei 
ole sivusektoriketjua, joten sen 
linkkejä ei kuvassa näy. 

Tiedoston nimeä voi vapaasti 
muuttaa levyeditorilla, samoin 


Linkki seuraavaan lohkoon 
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Kuva I b. 


kuin sen pituutta. Muutokset nä¬ 
kyvät vain hakemistolistaukses¬ 
sa, eivätkä ne vaikuta mitenkään 
muuten Dosin toimintaan. Tyy¬ 
pinkin voi vaihtaa, sillä Dosin 
toiminnan kannalta vain relatiivi- 
tiedostot, tyyppi $84, eroavat 
muista. 

Kuvan I kaikki tiedostot ovat 
ohjelmia, sillä niiden tyyppinu- 
mero on $82. Del-tyypin numero 
on $80, Seq:n $81 ja Usr:n $83. 
Jos tyypin bitti 6 on asetettu yk¬ 
köseksi, heksana esimerkiksi 
$C2, tiedosto on kirjoitussuojal- 
tu. 

Scratchatun tiedoston voi pa¬ 
lauttaa takaisin hakemistoon pa¬ 
lauttamalla sen tyypin. Tiedosto 
poistetaan yksinkertaisesti asetta¬ 
malla tyyppitavu nollaksi ja va¬ 
pauttamalla käytetyt lohkot Ba- 
mista. Näin palautettu tiedosto 
voidaan jälleen lukea ja kirjoittaa 
takaisin toiselle levylle. Jos le¬ 
vylle ei ole kirjoitettu poistami¬ 
sen jälkeen, voidaan tiedoston 
lohkot varata uudestaan käyttä¬ 
mällä Validate-käskyä. 

Tiedostojen rakenne 
lohkoina 

Tiedostot on tallennettu levylle 
linkitettyinä listoina. Jokaisen 
lohkon alussa on linkki eli kaksi 
tavua, joihin on tallennettu seu- 
raavan lohkon ura- ja sektorinu- 
mero. Loput lohkosta, 254 tavua, 
on varsinaista dataa. Kaikki tie¬ 
dostoon kuuluvat lohkot saadaan 
selville vain käymällä läpi ne 
kaikki peräjälkeen. 

Tiedoston viimeisessä lohkos¬ 
sa linkin ensimmäinen tavu eli 
uranumero on 0 ja sektorinume- 
rolla ilmoitetaan kuinka monta 
tavua viimeisestä lohkosta kuu¬ 
luu tiedostoon. Tämä numero ei 
kuitenkaan ole suoraan tavujen 
lukumäärä, vaan yhden suurem¬ 
pi. Eli jos viimeisessä lohkosta 
on hyötytietoa 10 tavua, numero 
on 11. 

Viimeisen hyötydataan kuulu¬ 
van tavun perässä on satunnaista 
tietoa, tietoa joka on vain sattunut 
jäämään puskuriin. Kuvassa nä¬ 
kyvää ohjelmaa C-64 VVEDGE. 
tallennettaessa puskurissa on ol¬ 
lut selvästi hakemistolohko. 

Saman tiedoston peräkkäiset 
lohkot pyritään tallentamaan 
uralle kymmenen sektorin vä¬ 


lein. Se oli vanhempien Commo- 
doren levyasemien kanssa opti¬ 
maalista, sillä seuraavan sektorin 
sai luettua saman tien kun edellis¬ 
tä siirrettiin tietokoneeseen. 

Temppu ja kuinka se 
tehdään 

Hakemistonkäsittelyssä on mo¬ 
nia pieniä, helpottavia ja hämää¬ 
viä kikkoja. Tiedostonnimissä on 
esimerkiksi muutamia merkkejä, 
joilla on erikoismerkityksiä. 

Pilkkua ei normaalisti saa 
osaksi tiedostonnimeä. Jos sellai¬ 
nen on kuitenkin päässyt mu¬ 
kaan, tiedostoa ei saa kopioitua 
levyn sisällä tai nimettyä uudel¬ 
leen Dosin komennoilla. Saman¬ 
laisia hankaluuksia tuottaa myös 
yhtäsuuruusmerkki. Hajasaanti- 
tiedoston tunnus (#) tiedoston 
alussa tuottaa myös ongelmia, 
jotka tosin voi kiertää antamalla 
levyaseman numeron ennen tie¬ 
doston nimeä, esimerkiksi 
"0:#tiedosto”. 

Shiftattu välilyönti, shiftspace 
eli ascii-koodi 160 (SAO), on toi¬ 
nen erikoinen merkki. Sillä täyte¬ 
tään alle 16 merkin mittaisten tie¬ 
dostonnimien loppu. Lisäksi 
shiftspacen jälkeen tuleva tiedos¬ 
tonnimen osa jätetään huomiotta. 
Jotkut kirjoittavat ohjelmien ni¬ 
mien loppuun vaikkapa .shiftspa¬ 
cen ja merkit ",8:". Hakemisto¬ 
listaukseen tarvitsee enää kirjoit¬ 
taa rivin alkuun Load-komento ja 
painaa retumia, ja ohjelma latau¬ 
tuu hienosti. 

Nul eli Ascii-koodi 0 tiedos¬ 
tonnimessä sekoittaa hakemiston 
listauksen, koska Basic-tulkki 
merkitsee sillä rivin lopun. Ni¬ 
men loppu tulostetaan omana ri¬ 
vinään ja kaksi ensimmäistä nol¬ 
lan jälkeen tulevaa merkkiä jäte¬ 
tään huomiotta. Rivin numero 
muodostetaan sitä seuraavien 
kolmannen ja neljännen merkin 
Ascii-arvoista. 

Mielenkiintoinen kikka on 
myöskin asettaa hakemiston vii¬ 
meinen linkki osoittamaan hake¬ 
miston alkuun. Levyn sisältöä 
tutkittaessa 1541 joutuu ikuiseen 
silmukkaan, jossa se lukee hake¬ 
mistoa läpi yhä uudelleen ja uu¬ 
delleen. Vastakeinona tällaiseen 
temppuun on asettaa hakemiston 
viimeisen sektorin linkiksi 0.255 
($00,$FF).O 
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HUIPPUTUOTTEET 

SCANNTRONIKILTA 


30001 PAGEFOX 790.00 

Huippujulkaisuohjelmisto C64/128: lie. 

30002 Printfox 250.00 

Julkaisuohjelma levykkeellä 

30003 Superscanner III 850.00 

Kuvanlukija A4 (Star/Epson kirj.) 

30004 Characterfox 230.00 

Fonttieditori Print-/Pagefoxim 

30005 Printfox-Basar 250.00 

3 disketillistä kuvia 

30006 Colourprinter 490.00 

Väritulostusajuri (16-väriä Star/Epson) 

30007 Värinauhasarja NL-10 210.00 

Colourprinter ohjelmalle 

30008 Scanntronik-HIIRI 450.00 

Hiiri ja Cheese-varipiirto-ohjelma 

30009 Eddifox 330.00 

Kuvankäsittely: koonmuutos ja perspektiivi 

30010 Grafik Sammlung 2 150.00 

2 levykkeellista kuvia. 

30011 Eddison 250.00 

Grafiikkalaajennus Printfoxnn. 

30012 Tips Und Triks 250.00 

130s. PAGEFOX-käyttoohjeita saksaksi 

30014 Scanner Extension 350.00 

ohjelmistolaajennus Superscannerille 

30015 Hiirituki 290.00 

Ohjelmille Printfox, Characterfox 

30016 Cheese-Add-On 250.00 

Cheese-formaatin muunnosrutiinit 

30017 Superscanner'II Update 250.00 
Superscanner päivitys 11 .-.III 

30018 PIN 24 kirjoitlnajuri 230.00 

Kirjoitintukiohjelmisto PAGEFOXille 

30019 Softy kirjoitinajureita 160.00 

mm. pm 24 ajuri. 

30020 Hiirisovitin 70.00 

Neos-hiirelle Print- ja Characterfoxille 

30021 Grafiikka-ROM II 250.00 

MPS-802 :lle vaihtokäyttöjärjestelmä 

30023 Handyscanner 64 1450.00 

Kuvanlukija piirto-ohjelmalla 

30024 Merkkisetit 190 190.00 

Lisämerkkisettejä Pagefoxille 

30025 Videofox animaattori 295.00 

Pienimuotoisten animaatioiden tekoon 

30026 Rainbow-Print 295.00 

Väritulostusohjelmisto 

30027 Userport-laajennus 3* 150.00 


esim. Handyscanner ja kirjoitinkaapeli. 


TIETOTARVIKE 
PL 222, 00171 HELSINKI 
Puh 90 - 1351 500 


NOUTOMYYNTI: 
Meritullinkatu 31 
avoinna ark. 15 - 18 


MEGA - AMIGA 500 

4700.- 

DISKETIT: 


3.5” MITSUBISHI 10 kpl 

65.- 

3.5” BLANCO 10 kpl 

50.- 

3.5” KELTAINEN 10 kpl 

55.- 

3.5” BLANCO 100 kpl !!! 

430.- 

BOXIT: 


BOX 40 

45.- 

BOX 80 

55.- 

TURBO Amiga - hiin 

175.- 

PD - FISH 163 - 300 

10.- 

TU modulaattori 

195.- 

Lisämuisti 512k kellolla enintään 700.- 

Amigan lisälevyasema 

700.- 

MT 81 kirjoitin + kaapeli paperia 

1300.- 

Star LC 10 Color + kaapeli + paperia 

2700.- 

Hiirimatto (sin/pun/harmaa) 

20.- 

Puhdistuslevyke 3.5” 

25.- 


NYT 64/128 ja A500 HUOLTO 
Toimita koneesi NOUTOMYYNTIIN 


ACTION REPLAY MK. VI 

Uusittu turbomoduli C — 64: lie f 
SUOMENKIELINEN OHJE !!? 

- 202 block lataus 6 sek. (Ularp) 

- konekielimonitori 

- jäädytys (freezer) 

- resetkytkin 

- nauhalta levylle kopiointi 

- levyltä levylle kopiointi 

- kuvan tallennus 

- Spnte killer 

JO PALJON MUUTA ! .. , 

O vh 320. 

Demomakerlevyke 90.- " ' 


OC 118 N Levyasema (TURBO 9900) 

850.- 

Kololeikkuri 

25- 

5.25” disk BLANCO 10 kpl 

20.- 

5.25” disk KELTAINEN 10 kpl 

25- 

PAGEFOX julkaisuohjelma 

790- 

Handyscanner 64 

1450 - 

Quicbyte eprommeri C64 

490- 

Puhdistuslevyke 5.25” 

25- 

Public - Domain alk. 

7- 

BOXIT: 


BOX 50 

45.- 

BOX 100 

55.- 

TARJOUS: 


BOX 100 ♦ 30 kpl 5.25- disk 

IOO.- 














M^ 0 ' . 

virus kuusnelosessa! 

Joku yritteliäs neropatti on päättänyt kohottaa kuusnelosen "tosi mies¬ 
ten” sarjaan, eli siihenkin on väsäilty eräänlainen virus. Viruksen tun¬ 
tomerkit se täyttää sikäli, että se todellakin leviää ohjelmasta toiseen, 
mutta se on huomattavasti vähemmän salakavala kuin isoveli Amigan 
pöpöt. 

Vir us tunkee itsensä ohjelman alkuun ja se toimii siten, etää ohjel¬ 
maa käynnistettäessä virus livahtaa levyaseman muistiin, palauttaa 
isäntäohjelman nonnaaliksi ja kopioi itsensä johonkin levyltä löyty¬ 
vään tiedostoon, joka täyttää seuraavat ehdot: 

1. Siinä ei ole vielä virusta. 

2. Sen pituus on suunnilleen välillä 30 —200 blokkia. 

3. Alkuosoite on S0801. 

4. Se on levyn 16 ensimmäisen tiedoston joukossa. 

Virus näyttäisi kopioituvan vain saastunutta ohjelmaa käynnistet¬ 
täessä ja leviämisen lisäksi se ei ilmeisesti muuta teekään, ellei siihen 
sisälly jonkinlaista aikapommia. 

Viruksen havaitseminen on helppoa. Jos saastuneen ohjelman listaa 
ennen käynnistämistä, siinä näkyy SYS 2061 sekä rivinumero, joka il¬ 
moittaa kopioitumiskertojen määrän. Käynnistyksen yhteydessä ruu¬ 
dun vasempaan yläkulmaan tulostuu hetkeksi I <sydän> U (eli I love 
you) ja levyasema alkaa pyörähdellä omia aikojaan. Lisäksi levyn si¬ 
sällysluettelo saattaa sotkeutua ja aseman toiminnassa ilmenee häiriöi¬ 
tä. 

Saastuneessa Basic-ohjelmassa virus ei ole ongelma. Pistetään vain 
levyyn kirjoitussuoja ja käynnistetään ohjelma, jolloin virus on kadon¬ 
nut ja puhtaan ohjelman voi tallettaa toiselle levykkeelle. Varmuuden 
vuoksi kannattaa ensin napsauttaa levyaseman virtakytkintä. 

Konekieliset ohjelmat ovat hankalampia tapauksia. Tällöin on hyö¬ 
tyä tiedosta, että virus ainoastaan siirtää ohjelman alkukohdan osoit¬ 
teesta $0801 osoitteeseen $09fd. Ohjelman voi korjata konekielimoni- 
torillalai levyeditorilla, mutta jos ei omista kumpaakaan, kannattaa la¬ 
data valmiiksi lyhyt konekielinen rutiini, jolla muistin sisältöä voi siir¬ 
tää. 

Ohessa listattu rutiini hoitelee homman. Aja ohjelma, lataa saastu¬ 
nut tiedosto, siirrä muistia käskyllä SYS 896 ja lopuksi tallenna ohjel¬ 
ma normaalisti. Jos ohjelma ylittää Basic-aluecn ($a000—), tallennus 
on hankalaa ilman konekielimonitoria. 

Lopuksi vielä kiitokset Nicky Danielssonille kiinnostavista tiedois¬ 
ta ja vimsnäytteestä. 

Jukka Tapanimäki 

0 A=896 

1 READX:IFX<0THENEND 

2 POKEA,X:A=A+1:G0T01 

100 DATA 120,169,52,133,1,169,1,133 

101 DATA 251,169,253,133,253,169,8,133 

102 DATA 252,169,9,133,254,160,0,177 

103 DATA 253,145,251,200,208,249,230,252 

104 DATA 230,254,165,254,201,255,208,239 

105 DATA 169,55,133,1,88,96,-1 

ReBoot 

Joskus olisi hyötyä komennosta, jonka avulla Amiga saadaan käynnis¬ 
tettyä uudelleen samaan tilaan kuin näppäimistöresetin avulla. Ko¬ 
mento ei ole monimutkainen, mutta siinä tar vitaan paria niksiä, jotta se 
toimisi kaikissa laitekokoonpanoissa. Oheinen Reset-ohjelma nollaa 


myös ExecBascn, jolloin käyttöjärjestelmä suorittaa täydellisen kyi¬ 



set katoavat kertaheitolla. 


Ensinnäkin tarvitaan prosessorin reset-käskyä, jonka käyttö aiheut¬ 
taa kaikkien koneen sisäisten lisäkorttien ja I/O-piirien nollautumisen 
alkutilaansa. Reset on kuitenkin privileged-käsky, jonka suorittami¬ 
nen prosessorin käyttäjäntilassa aiheuttaa privilege violation -gurun 
(guru 8). Siksi prosessori on ensin siirrettävä supervisor-tilaan Exec- 
kirjaston Supervisor-rutiinin avulla, jolle annetaan a5:ssä supervisor- 
tilassa ajettavan koodin osoite. 

Mikäli koodista halutaan palata, on sen päätyttävä rte-käskyyn. 
Tässä tapauksessa koko kone käynnistetään uudelleen, joten paluusta 
ei kannata huolehtia. Varmuuden vuoksi keskeytykset kielletään en¬ 
nen varsinaista temppuilua, jotta mitään ennalta arvaamatonta ei pääsi¬ 
si tapahtumaan. 



xreff 

_LV05upervisor,_LV0Disable 


raove-1 

4 ,a6 

; 

got ExecBaae 


jsr 

_LVODisable(aG) 

J 

disable interrupts 


lea 

cont(pc) , a5 

• 

get code address 


jsr 

_LVOSupervisor(a6) 

/ 

execute code in Supervisor raode 

cont 

clr.l 

4 

/ 

Ict'o reset the ExecBaae ;) 


lea.l 

2 ,a 0 

; 

get entry of reset routine 


reaot 


; 

reset peripherals 


>P 

(a 0 ) 

/ 

jump to reset 


end 


; 

tnake the assembler happy 


filaS—'Reset- i 'v2.Il 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS #1 
lin =0 : a$*"" 

Loop: 

lin=liiul 

READ x$ : IF THEN Endeth 

Bcyond: 

i=INSTR(x5, " ") 

IF i>0 THEN 

XS=LEFT5(XS, i*l) 

GOTO Beyond 
END IF 

x$=UCASE$(x5) 

cs$=RIGHT5 (x5,2) : x5=LEFT5(x$,LEN(xS)-2) 

3ura=0 

FOR i=l TO LEN(xS) 

sum=sum*(ASC(MIPS(z$,i,l)) XOR i) 

NEXT i 

IF (sum AND 255)<>VAL("&H"*caS) THEN 
PRINT "Checksum error in line";lln 
GOTO Endeth 
END IF 

x$=a$+x$ : a5="" 

FOR 1=1 TO LEN(x5) STEP 2 
IF MID$(x$,i,l) = "G" THEN 

IF MIDS(x$,i*2)»" H THEN aS-MIDS(xS, i) : GOTO Loop 
yS=5TRING$(ASC(MIDS(x$,i*1,1)>-63,VAL<"5H"+MIDS(x$,i+2 ,2) )) 
i=i+2 

ELSE 

y$=CHR$(VAL(-4H"JMIDS(xS,i, 2 ))) 

END IF 
PRINT #I,y5; 

NEXT i 
GOTO Loop 

EndeCh: 

CLOSE #1 

PRINT "Operation complete" 

END 

1 DATA ga0003 f3gf00 OlgjOO 07ga00 03e9gb 00072c 780004 4eaef£ 8B4bfa 3c 

2 DATA 00064e aeffe2 42b800 0441f8 00024e 704ed0 ga0003 f233 
DATA ** 


Katoamistemppu 

Reset-käsky aiheuttaa pahan ongelman, nimittäin kaikki koneen 
RAM-muisti katoaa samalla hetkellä, kun resetin suoritus alkaa. Tämä 
johtuu siitä, että FAST RAM on yleensä autokonfiguroituvaa ja palau¬ 
tuu resetin aikana lukaisin konfiguroimattomaan tilaansa ollen tilapäi¬ 
sesti käyttökelvotonta. Myös CHIP RAM haihtuu muistiavaruudesta 
ja sen tilalle putkahtaa joko boot-ROM Amiga I000:ssa, tai Kickstart- 
ROM Amiga 2000:ssa ja A500:ssa. Ongelmia seuraa siitä, että juuri 
suoritettava ohjelma sijaitsee RAM-muistissa, joka katoaa... 

Ongelman ratkaisu on yksinkertainen. Kaikki 680x0-sarjan proses¬ 
sorit noutavat ainakin yhden sanan eli 16 bittiä, seuraavasta käskystä 
sisäiseen rekisteriinsä ennen nykyisen käskyn suoritusta. Reset-ohjel¬ 
ma lataa käyttöjärjestelmän reset-rutiinin kutsuosoitteen valmiiksi 
a0:aan ja vasta sitten suorittaa reset-käskyn, jolloin RAM-muisti ka- 
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toaa. Tässä vaiheessa prosessori on kuitenkin jo ehtinyt noutaa jmp- 
käskyn (16 bittiä) sisäänsä ja pystyy suorittamaan sen huolimatta 
RAM-muistin häviämisestä. 

Kun RAM on kytketty pois toiminnasta, osoitteessa 2 on hyppykäs¬ 
ky varsinaiseen reset-koodiin ROM-muistissa. Jmp (aO) suorittaa hy¬ 
pyn osoitteeseen 2, josta prosessori jatkaa koneen käynnistysrutiinia 
normaaliin tapaan. 

Jukka Marin 

Levykkeiden maahantuojat 

C=lehdessä 1/90 julkaistun levykevertailun diskettien myyjien ja 
maahantuojien osalta on ollut epäselvyyksiä. Taulukossa julkaistut 
myyjät ja maahantuojat on ilmoitettu sen mukaan, mistä levykkeet on 
tilattu tai ostettu. Jos myyjä on ollut selvästi dealeri, on samalla selvi¬ 
tetty heidän hankinlapaikkansa. Diskettejä ei tilattu suoraan oletetuilta 
maahantuojilta, koska tällöin levykkeen toimittaja olisi mahdollisesti 
voinut vaikuttaa testin tuloksiin. 

Koska vaikuttaa siltä, että samalla levykemerkillä saattaa olla useita 
maahantuojia puhumattakaan myyjistä, on selvää, että ainut tapa saada 
selville oikeat (ns. viralliset) maahantuojat on julkaista taulukko, jossa 
on ilmoitettu edes yksi maahantuojista. Näin on varmistunut TDK:n 
maahantuojaksi Top-Memo Oy. puh. (90) 563 3511, Basfin Oy Mer¬ 
cantile Ab, puh. (90) 345 01 ja RPS.n Oy Lindell Ab. puh. (90) 
696 51. 

Testiin kerätyistä levykkeistä arvosteltiin levykkeiden säilytyskote- 
loita ja parhaat arvosanat saivat ne, joilla oli tarjota muovikotelo. 
Useilla levykevalmistujilla on kuitenkin sekä pahvisia että muovisia 
koteloita, joten kaupoista saattaa löytyä myös vertailusta eroavia le¬ 
vykkeitä. Tämä vaikuttaa tietenkin testin lopputuloksiin ja useista tes¬ 
tatuista levykkeistä olisi tullut suositeltavia pelkästään pakkauskoteloa 
vaihtamalla (esimerkiksi Basf). 


pcudet, riippuen sen hetkisistä ajuriversioista, saa maahantuojalta 
(WestCom Systems Oy. puh. 952-184 655). Tällä hetkellä uusin ver¬ 
sio on 1.09g, jota ei valitettavasti ole vielä päästy testaamaan. 

Juha Hiominen 

Kellon nollaus 

C=lehden numerossa 1/90 esitetyssä Amigan reaaliuikakellon nol- 
lausohjelmassaoli sen pienuudesta huolimatta pieni virhe. Julkaistussa 
muodossa ohjelma nollaa kellon ensimmäisen rekisterin 16 keilaa, 
mutta muita ei lainkaan. 

Syynä on se, että clr.l-käskyssä on käytössä väärä osoitusmuoto, jo¬ 
ka ei kasvata a():n anoa rekisterin nollaamisen jälkeen. Kun rekisterin 
nimen jälkeen lisätään -f-merkki, rekisterin arvo kasvaa automaatti¬ 
sesti jokaisella clr.l-käskyn suorituskerralla. 

Ohjelman loppuun on lisätty myös moveq-käsky d0:n nollaamisek¬ 
si. jolloin AinigaDOS ei saa päähänsä antaa ohjelman ajamisesta vir¬ 
heilmoitusta (d():ssa ohjelmien tulee palauttaa joko nolla tai mahdolli¬ 
nen virhekoodi). 

Pahoittelemille sattunutta virhettä. 

Jukka Marin 

lea SdcOOOO.aO 
raoveq 415,dO 
silmukka clr.l (aO)+ 

dbf dO,silmukka 
moveq *0,d0 
rts 


1 DATA qa0003 f3qf00 OlgjOO 05qa00 03o9gb 000541 f900dc ga0070 0f4298 tl 

2 DATA SlcBff CC7000 4e754e TlgaOO 03f25c 
DATA •• 


Syy siihen, ettei levykkeille tehty esimerkiksi missing bit-, extrabit- 
tai modulaatio-testejä vaan turvauduttiin kevyempiin vertailumenetel¬ 
miin on yksinkertaisesti se, ettei käytössämme ollut tarvittavia kalliita 
laitteita. Tämän takia esimerkiksi levykkeen eliniän tutkiminen on lä¬ 
hes mahdotonta toteuttaa ja se tulisi todella kalliiksi. 

Uskomme kuitenkin, että levykevertailusta on tällaisenakin paljon 
hyötyä harrastajille ja pahoittclcmme muutaman levykkeen kohdalla 
olleita epätarkkoja tietoja. 

Pasi Andrejeff 

Kovalevyn tallennusnopeudet 

C=lehden 1 /90 artikkelista PC:n kovalevy Amigaan on kyselyjä tulvi¬ 
nut julkaistujen lataus-ja tallennusnopeuksien takia. 

Sekä SupraDriven että AHD-virityksen nopeudet olivat mitattu oi¬ 
kein ja pitävät paikkansa, mutta kuvatekstissä unohdettiin mainita käy¬ 
tetyn ajurin versionumero. SupraDriveon viimeaikoina kehittänyt aju- 
reidensa nopeutta ja toimivuutta nopeammin kuin tavallinen hakkeri 
kerkeää vaihtamaan sukkia. 

Testattu kovalevy käytti Series-II:n versiota 1,09f. Levyä oli käytet¬ 
ty useita kuukausia ja se oli melko fragmentoitunut kuten testattu PC:n 
kovalevykin. Kovalevyn nopeuteen vaikuttaa myös käytetty interlea- 
ve-arvo eli lomitus. Joillain lomituskertoimilla tallennusnopeus on pa¬ 
rempi mutta latausnopeus vastaavasti huononee. Sopivan interleavcn 
voi hakea omiin tarkoituksiin sopivaksi. 

Uusimmat SupranDriven versiot tukevat ns. blind-readia, mikä tar¬ 
koittaa yksinkertaistettuna sitä, että dataa lähetetään kontrollerille ko¬ 
ko ajan ja oletetaan kontrollerin pystyvän käsittelemään kaiken eikä 
mitään signaaleja jäädä odottelemaan. Tämä nopeuttaa kovalevyn toi¬ 
mintaa jonkin verran, mutta väärin käytettynä saattaa johtaa levyvir- 
heisiin. 

SupraDriven uusimmat versiot lataavat keskimäärin yli 200 kiloa 
sekunnissa ja tallentavat hieman alle 200 kiloa sekunnissa. Tiu kat no- 


KOTJ-ELEKTRONIIKKA OY ALAN UUTUUDET MEILTÄ 


AATARI 

ST, XL/XE 
Commodore AMIGA 
128D.C-64, C-16 
CANON V20 MSX, 
Laskimet 
DENON C-kasetit 



EPSON Kirjoittimet 
SANURA.- Pelit, 
tarvikkeet 
SHARP MZ 821. 
Laskimet 
STAR LC-10 
Kirjoittimet 
TDK - Tietolevyt, 
C-kasetit 
TOP - Ohjelmat, 
tarvikkeet 
Spectrum-ORIC- 
AMSTRAD 
-pelejä rajoitetusti 


commodore 

AMIGA 

PARAS TIETÄÄ 

KANNATTAA ASIOI¬ 
DA ERIKOISLIIK¬ 
KEESSÄ MEILTÄ 
SAAT SAMASTA PIS¬ 
TEESTÄ PALVELUN 
KOKO PERHEELLE 
K0TI-PC:n ja K0TI- 
tietokoneen ja tarvit¬ 
tavat 


Ohjelmat; oheislaitteet; tarvikkeet ja 
peliohjelmat tietysti Commodore- 
luottokortilla, käyttöluotolla tai 
pankkikorteilla. 



Vaasankatu 9 00500 HELSINKI, 
puh. 90-701 5766. Ark. 10.00-18.00, lauant. 10.00-14.00 
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Pekka Pessi 


Moni on kuullut Midistä, 

m oni on nähnyt M idin, 
mutta ikävä k yllä väärässä 
konee ssa. Tällä kertaa 
Ulkopiirin aiheena on Midi 

oikeaan ko neeseen, 
Commodore 64:eentai 

128:aan. 



Musical Instrument 
Digital Interface 


Tilatavu: 80 
Tavu I: Key 
Tavu 2: Velocity 
Merkitys: Key off 
Vaimentaa koskettimen soitta¬ 
man äänen. Nopeus määrittelee 
vtiimenemisen keston. 

Tilatavu: 90 
Tavu 1: Key 
Tavu 2: Velocity 
Merkitys: Key on 
Koskettimien numerointi kulkee 
vasemmalta oikealle. keski-C.tä 
vastaa numero 00. Nopeus ilmai¬ 
see voiman, jolla kosketinta on 
painettu. Jos sormiossaeiole pai- 
ne-antureita, käyteiäun voimak¬ 
kuutta 64. Nopeudella0 komento 
välittää Ke> olT-tapahtuman. Pö¬ 
ly-tilassa peräkkäiset komennoi 
muodostavat soinnun, monö-li- 
lässa ne saavat aikaan legatrv 
tyyppisen vaikutelman. 

Tilatavu: AO 
Tavu 1: Key 
Tavu 2: Pressun: 

Merkitys: Polyphonie koy pres 
sure 

Ilmaisee kosketinta painavan 
voimaii muutoksen. 

Tilatavu: BO 

Tavu 1: Index 

Tavu 2: Väite 

Merkitys: Control ehange 

Komento välittää indeksoidun 

säätimen arvon muutoksen. 

Tilatavu: CO 
Tavu 1: Index 
Tavu 2: 

Merkitys: Program ehange 
Valitsee uuden äänensävyn tai 
syntetisointitavan. 


Taulukko I. Midi-liiiäntijen 
komennot ja niiden koodit. 


Tilatavu: EX) 

Tavu 1: Pressu re 
Tavu 2: 

Merkitys: Channel pressurc/af- 
ler-touch 

Komento vaikuttaa kaikkiin ka¬ 
navaan liittyviin ääniin. 

Tilatavu: HO 

Tavu 1: I .Sbits 

Tavu 2: M.Sbits 

Merkitys: Piteli vvhecl ehange 

Sysien Exolusive -komennot 

Tilatavu: PO 

Tavu I: Munuiäcturer ID 
Tavu 2: Manuläcturer ID 
Merkitys: System exelusive 
eommand 

Komennolla välitetään valmisla- 
jakohutisiit komentoja. 

Tilatavu: F7 

Merkitys: Knd of syslem exelu¬ 
sive 

System Common -komennot 

Tilatavu: 1-2 
Tavu 1: LSbiLs 
Tavu 2: M.Sbits 

Merkitys: Program position se- 
leet 

Tilatavu: F3 
Tavu I: Index 
Merkitys: Program selcct 

Tilatavu: F6 
Merkitys: Tune requesl 

Realtiinc-komennot 

F8 Timingelock 
l-y Määrittelemätön 
PA Start 
FB Continuo 
FC Stop 

FD Määrittelemätön 
FE Active sensing 
FF System reset 


M idi vaatii huomatta¬ 
vasti C64:n normaale¬ 
ja liitäntöjii suurempaa 
nopeutta. Kun C64 
siirtää normaalisti sarjamuotoista 
tietoa maksimissaan 2400 bittiii 
sekunnissa. Midiä varten tarvi¬ 
taan lähes 13 kertaa suurempaa 
nopeutta. Prosessorista loppuisi 
yksinkertaisesti puhti kesken, jos 
Midi toteutettaisiin samaan la¬ 
paan kuin RS-232-liitäntä. 

UARTista ratkaisu 

Midi-64 vähentää Midin mikrop¬ 


rosessorille aiheuttaman kuor¬ 
man murto-osaan. Siinä käyte¬ 
tään UAKTia muuntamaan rin¬ 
nakkainen käyttäjän portista saa¬ 
tava data Midin sarjamuotoon ja 
päinvastoin. 

UART on lyhenne termistä 
Universal Asynchronous Recei- 
ver/TrunsmiUer. UART huolehtii 
alku-ja loppuhittien lisäyksestä, 
pariteetin laskemisesta ynnä 
muista mekaanisista toimenpi¬ 
teistä. Käytetty UART. HD 
6402. on riittävän nopea periaat¬ 
teessa jopa 500 kilobitin siirtoon 
sekunnissa. 



7 Uateb.utiS 'Sentlnol"- 

bittl 

Kuva 4. Midi-liilännänsä kulkevan tiedon formaatti. 


Tilatavu 

Indeksi 

Argumentti Selite 

D0 

0—1F 

Arvo 

Jatkuvien säätimien MSB 

DC 

20-3F 

Aivo 

Jatkuvien säätimien L.SI3 

D0 

40—5 F’ 

Arvo 

Kyl k i mcl 

D0 

60-79 


Määrittelemätön 

D0 

7 A 

(Arvo) 

Loeäleontrol (0=ei. 7F=on) 

D0 

713 

(0) 

Lopeta kaikki äänet 

D0 

7C 

(0) 

Omni pois 

DO 

7D 

(0) 

Omni päälle 

D0 

7E 

(Kanavat) 

Mono päälle 

D0 

7F 

(Nuotti) 

Poly päälle 


Taulukko 2. Millin kautta voidaan syntetisaattorien säätöjä muuttaa Control 
dianne -komennon eri indekseillä. 


Midi.tSt 

1 0 DD=5657 6 : POKEDD * 3, 255:POKEDD+2 , PEEK (DD4-2) OP.fl : 

H I—PEEK[DU J OR4:LO“HX AMD 251 
20 FOR 1=0 TO 255:POKE DD,HI:P0KEDO-1, I:POKE DD, LO: 
PRINT I,PEEK(DD+1):MEXT 

Ohjelma /. Midi-liitännän testiohjelma. 
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Midi-laitteiden ohjaaminen 
onnistuu kytkennän avulla hel¬ 
posti jopa Basicista käsin, pienen 
alustuksen jälkeen pelkkä muisti¬ 
paikkaan 56577 pokeileminen 
riittää komentojen antamiseen 
syntetisaattoreille. Tarkka ajastus 
tai Midi-tapahtumien tallennus 
eli C64:n käyttö sekvensserinä 
vaatii tietysti konekielisiä alirutii¬ 
neja. 

Vaihtoehtona valitulle kytken- 
nällc oli oikeastaan vain moduu- 
liporttiin kytkettävä ACIA eli tur- 
bo-RS:stä tuttu 6551 tai Motoro- 
lan 6850. Moduulipoililla on 


10 DD=5 657 6:1R=DD+13:OU=DD-f 1: 
POKEDD+3,255 

15 POKE DDtl,PEEK(DD+l)OR4:PO 
KEDD,PEEK(DD)AND2S1:POKEDD,PE 
EK(DD)OR4:T=15 

20 READ A,B,C,T:IF A=0 THEN E 
ND 

30 POKE DD-*l,A:POKE DD+l,B:PO 
KE DD+l,C:FOR 1-0 TO T:NEXT 
35 POKE DD+l,A:POKE DD+l,B:PO 
KEDD+1,0:FORI-0TO3:NEXT:GOTO 
20 

40 DATA 145,74,88,50 

41 DATA 145,72,88,50 

42 DATA 145,71,88,50 

43 DATA 145,69,08,50 

44 DATA 145,67,101,100 

45 DATA 144,67,101,100 

46 DATA 144,69,101,100 

47 DATA 144,69,101,100 

48 DATA 144,71,84,100 

49 DATA 144,74,101,100 

50 DATA 144,74,88,50 

51 DATA 144,72,84,50 

52 DATA 144,71,88,50 

53 DATA 144, 69, 88,50 

54 DATA 144,67,100,100 

55 DATA 144, 67, 100, 100 

56 DATA 144,69,88,100 

57 DATA 144, 69, 100, 100 

58 DATA 144,71,90,220 

59 DATA 144,74,64,50 

60 DATA 144,72, 64,50 

61 DATA 144,71,64,50 

62 DATA 144, 69, 64,50 

63 DATA 144, 67, 101,100 

64 DATA 144, 67, 101, 100 

65 DATA 144,69,101,100 

66 DATA 144,69,101,100 

67 DATA 144,71,84,100 

68 DATA 144,74,101,100 

69 DATA 144,74,88,50 

70 DATA 144,72,84,50 

71 DATA 144,71,88,50 

72 DATA 144, 69, 88, 50 

73 DATA 144,67,100,100 

74 DATA 144,67,100,100 

75 DATA 144,69,88,100 

76 DATA 144,69,100,100 

77 DATA 144,67, 90,200 
90 DATA 0,0, 0,0 


Ohjelma 2. Testiohjelma Mieltä varten, 
joka soittaa kappaleen Kevättanssi. 



haittansa, sillä siihen liitettävässä 
laitteessa tarvittaisiin ehdotto¬ 
masti kaksipuolinen piirilevy, 
jonka itse tekeminen ei ole miten¬ 
kään turhan helppoa. Vaihtoehto¬ 
jen hinnat eivät kuitenkaan paljoa 
poikkea toisistaan. Käytetyssä 
kytkennässä on omat hankaluu¬ 
tensa. vaikka yhtäaikaisen IN- ja 
OUT-siuron vaikeudet olisikin 
ACIAIla saatu poistettua. 

Kytkennässä on kaksi erillistä 
OUT-liitintä, sillä kaikista Midi- 
laitteista ei löydy THRU-liitintä. 
Jos OUT-signaaleja olisi vain yk¬ 
si, niin kahden THRU-portitto- 
man laitteen kytkeminen yhtäai¬ 
kaa olisi hankalaa, ellei mahdo¬ 
tonta. 


Sama bittitasolla 

Tiedon siirto UARTin ja C64:n 
välillä käy käyttäjän portista saa¬ 
tavaa kahdeksaa rinnakkaista da- 




HD-6402 


RBR1 d 
PEc 
FEc 
OEc 
SFDc 
RRCc 

DR c 
RRIc 


1 U 40 

2 

39 

3 

38 

4 

37 

5 

36 

6 

35 

7 

34 

8 

33 

9 

32 

10 

31 

11 

30 

12 

29 

13 

28 

14 

27 

15 

26 

16 

25 

17 

24 

18 

23 

19 

22 

20 

21 

Pokka Po*»i 

RT-piirin H0-6402 kanlakylke 


äTRC 
3EPE 
nCLSI 
3 CLS2 
3 SBS 
DPI 

□ CRL 
HTBR8 

□ TBR7 
uTBR6 
D TBR5 
3TBR4 
2TBR3 



Kuva 2. Midin komponentti sijoittelu. Kokoaminen kannattaa 
aloittaa kannoista, liyppylangoista ja vastuksista. 
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taitajaa PBO—PB7 myöten. Se¬ 
kä lähtevän datan linjat 
TR li I—S että saapuneen datan 
linjat RRBI 8 on vedetty yh¬ 
teen. UARTin nastasta 4 määrä¬ 
tään. käyttääkö UART niitti lähe¬ 
tykseen vai vastaanottoon. Sig¬ 
naali siihen saadaan käyttäjän 
portista linjalta PAZ. 

l injaa /PC käytetään vastaa¬ 
notetun tiedon kuittaukseen tai 
lähetyksen aloittamiseksi. 

/PC:hen tulee negatiivinen pulssi 
aina, kun CIAn DRB-rekisteriä 
muistipaikassa SDDOl luetaan 
tai kirjoitetaan. PAZ.n lilasta riip¬ 
puen pulssi ohjataan joko UAR- 
Tin nastaan /DRR tai /TRBL. 

UART ilmoittaa vastaanotta- 
neensa dataa antamalla pulssin 
DR-nastasta käyttäjän portin 
PLAG-linjaan. CIA voidaan sil¬ 
loin ohjelmoida pyytämään 
NMF-keskeytystä. 1 .ähetykseen- 
kin olisi vastaava signaali TBRE, 
joka ilmoittaa, että seuruava tavu 
voitaisiin siirtää, mutta sellaisen 
tarve on selvästi vähäisempää. 
Pelkän DR-nastan käyttö mah¬ 
dollistaa yhtäaikaisen vastaan¬ 
oton ja lähetyksen. 

UART tarvitsee siirron ajoitta¬ 
miseen siirtonopeuteen nähden 
kuusitoistakertaista kellotaajuut¬ 
ta. joka on tässä tapauksessa siis 
10 s 31250 II? - 500 000 klk. 
Kideoskillnttorin tuottama 4 
VI H/:n taajuus jaetaan kahdek¬ 
salla piirissä 74I.S93. 

SFD asettaa virhe-indikaattorit 
PH. FE ja OF-nastat sekä DR-ja 
TBRF-nastat kolmitilaan. Koska 
näitä linjoja halutaan käyttää. 
SFD on nollassa. Loput UARTiin 
kytketyt signaalit liittyvät alus¬ 
tukseen. MR resetoi piirin. CRL 
lataa ohjausrekislerin sisällön 
nastoista Cl.SI—2. Pl. FPL ja 
SBS. 

Näiden nastojen avulla määrä¬ 
tään sanan pituus, käytettävä pa¬ 
riteetti ja loppubittien määrä. Mi¬ 
llillä sananpituus on 8 hittiä, pari¬ 
teettia ei käytetä ja loppubittejä 
on vain yksi. 

Optisesti suojattu 

UÄRTiltu saatava sarjamuotoi¬ 
nen signaali on vielä puskuroita¬ 
va. ennen kuin se voidaan syöttää 
OUT-poruiin. Puskureita ja 
C64:n jännitelähdettä on suojattu 
käyttämällä kahta 220 ohmin 
vastusta yhden 440 ohmin vas¬ 
tuksen sijaan. 



IN-liitännässä käytetään stan¬ 
dardinmukaista optocristintä. 
Optocristin on yksinkertainen ja 
halpa 6-nastainen TILI 11. Vielä¬ 
kin halvempaa vastaavaa piiriä 
voi käyttää, jos löytää. IN-liitti- 
men suojadiodi estää viallisesta 
kaapelista aiheutuvaa väärän 
suuntaista jännitettä rikkomasta 
optoeristinien LFDiä. 

Optoeristimeltä saatu signaali 
kytketään kahden puskurina toi¬ 
mivan invertterin kautta UARTin 
vastuunot liinastaan. THRlJ-sig- 
naali on myös puskuroitu ja an¬ 
nostaan OUT-signaalien tapaan 
kytketty. 

Kevättanssi 

Laite voidaan koota joko reikäle- 
vylletai kuvassa I esitetylle ohei¬ 
selle piirilevylle. Piirilevyllä on 
reiät valmiina piirilcvyasennettii- 


M idi on digitaalisen 
musiikin esittämi¬ 
seen tarkoitettu stan¬ 
dardi liitäntä. Se käy 
eri valmistajien syntikoiden. sol ¬ 
mioitten ja sekvenssereide» toi¬ 
siinsa liittämiseen. Digitoitua 
ääntä ei Mieliä myöten kulje, sii¬ 
hen se on iiivan liian hidas. 

Midin tapahtumat eli eventit 
ovat soittajan erilaisia toimenpi¬ 
teitä: koskettimen painallus, oh¬ 
jelman vaihto, pedaalin asennon 
vaihto ovat tapahtumia. Sekvens- 
scri on selväkielellä tietokone, 
johon voidaan tallomaa Midiä 
myöten välitettyjä tapahtumia. 

Yksisuuntaista 

tiedonsiirtoa 

Midi on yksisuuntainen, toisin 
sanoen yhdessä kaapelissa kul¬ 
kee tietoa vain yhteen suuntaan. 
Midi ei myöskään ole väylä, jo¬ 
hon useammat laitteet saisivat 
kirjoittaa, vaan jokaista tietoa lä¬ 
hettävää laiteita varten tarvitaan 
oma LN-liittimensä. Yhden sek- 
vensserin tai sormiini hallinnassa 
toimvat laitteet liitetäänkin yh¬ 
teen tavallisesti ketjuttamalla. Se 



via DIN-liittimiä varten. FC-piirit 
voi asentaa kannoille, erityisesti 
niin kannattaa tehdä ICI:n eli 
herkän CMOS-piirin HD-fvidZ 
kanssa. 

Kokoaminen kannattaa aloit¬ 
taa ktinnoista, hyppy langoista ja 
vastuksista, edetä sitten konden- 


saattoieihin ja liittimiin. Huo¬ 
maa. että ICI.n alle tulee yksi 
hvppylanka. Muut mikropiirit 
kannattaa juottaa paikoilleen vii¬ 
meisenä. 

Laitetta voi testata kytkemällä 
Midi-kaapelin OUTista IN-liitti- 
meen. jolloin datan pihiisi vaeltaa 



— mitä se on? 


on helppoa jos vain laitteista löy¬ 
tyy THRU-iiitin. 

Midi muistuttaa tiedonsiirtota¬ 
pansa vuoksi aikapaljonRS-232- 
liitäntöä, ne ovat molemmat 
asynkronisia sarjaliitäntöjä. Itse 
asiassa, kuten esimerkiksi Anii- 
gassa. Midi toteutetaan usein 
muuntamalla RS-232-signaalicn 
tasoja. 

Standardifysiikkaa on 

Midi-stondardi on määritelty lii- 
tintasolle saakka. Standardiltani 


on 5-napainen 180 asteen DIN- 
liitin. josta kaksi nastaa on tosin 
jätetty kytkemättä. Kontaktien 4 
ja 5 kautta virtaa 5 milliampeerin 
virtasilmukka. Kontakti 2 on 
suojaimia, jota ei kuitenkaan ole 
kytketty IN-liittimcen. Kaapelina 
toimii kierretty pari. joka on ym¬ 
päröity maadoitetulla suojavai- 
palla. Kaapeli on symmetrinen, 
joten silli ei voi kovin helposti 
kytkeä väärinpäin. 

Liittimiä syntetisaattoreissa on 
oltava kaksi, yksi sisään eli IN ja 
toinen ulos eli OUT. Solmioissa 
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kaapelia myöden. Vaelluksen 
virheettömyyttä voi testata ohjel¬ 
malla I. Vikapaikkoja voi etsiä 
vaikkapa kideoskillaaltorista. ai¬ 
nakin minulla oli vaikeuksia saa¬ 
da se väräluelemäiin vakaasti, tai 
diodien asennoista. Myös opto 
kannattaa asentaa oikeinpäin, 
protokappaleen optossa tekstit oli 
painettu hämäysmielessä väärin¬ 
päin. 

Testiohjelma 2:n soittamaksi 
sävelmäksi valitsin ajankohtaisen 
kappaleen Kevättanssi. jonka ko¬ 
pioin Michael Aaron pianokoulu 
-nimisestä vihkosesta. Tilan 
säästämiseksi sointuja ei ole to¬ 
teutettu. Tämän kuolemattoman 
kappaleen soittamiseksi haluttu 
syntetisaattori on asetettava ka¬ 
navalle I. Midi-kaapelin toinen 
pää kytketään Midi-64:n OUT- 
liittimeen ja toinen syntetisaatto¬ 
rin IN-liittimeen. 



Ohjelmatarjonta 

C64:äiin saa myös kaupallisia 
Midi-ohjeimia. Niiden mukana 
tulee tavallisesti oma Midi-laite. 
eivätkä ne ole mitä suurimmalla 
todennäköisyydellä yhteensopi- 


Midi-liitännän kytkenläkaavioC64:een. 

via Midi-64:n kanssa. i 

Tätä kirjoitettaessa Kevättans- i 

siä kunnianhimoisempi Midi-oh- 
jelma C64:ään oli vielä työn alla. 
Toivon saavani sen kuntoon leh¬ 


den ilmestymiseen mennessä. 
Ohjelmaa voi kysellä allekirjoit¬ 
taneelta. 

Midi 64: ää tai sen piirilevyä ja 
lehden ilmestyessä ilmeisesti v al¬ 


mistunutta Midi-ohjelmaa. sa¬ 
moin kuin muita Ulkopiirissä jul¬ 
kaistujen laitteiden piirilevyjä voi 
tiedustella tekijältä kirjeitse C- 
lehden toimituksesta. <$> 


riittää pelkkä OUT. Useimmista 
laitteista löytyy toki myös 
TTIRU. josta saadaan vahvistet¬ 
tuna IN-liittimeen syötetty sig¬ 
naali. Liittimien nastajärjestys ja 
virran kulkusuunta on esitetty ku¬ 
vassa 3. 

Siirtonopeus Midissä on 
31250 baudia. Se on melkoisen 
korkea sarjasiirroksi, tavun siir¬ 
toon kuluu aikaa vain noin 320 
mikrosekuntia. Tiedon formaatti 
seiviimee kuvasta 4. 

Nopeutta 31.25 kilobaudia ei 
käytetä RS-232-li hännässä, ja se 
tuntuukin hieman hihasta rev äis¬ 
tyltä arvolta. 31250 hertsiä on 
1/32 megahertsistä, joten tarvit¬ 
tava ajastus saadaan helposti, jos 
käytössä on vain jokin tasan me¬ 
gahertsejä oleva kellotaajuus. 
Valitettavasti monessa tietoko- 
neessa.tietoliikennepiii iin on kyt¬ 
ketty kiinteästi jokin RS-232- 
standardin mukaisen taajuuden 
monikertaa oleva kide. 


Niin myös 
pehmostandardia 

Standardi määrittelee yksiselit¬ 
teisesti tavallisesti käytettävät ta¬ 
pahtumat. Tapahtumat välitetään 


komentoina, jotka jaetaan kol¬ 
meen eri ryhmään. Alimman 
prioriteettiryhmän muodostavat 
kanavakomennot. joita ovat mm. 
koskettimen painamisen ja pääs¬ 
tämisen ilmoittavat komennot. 
Seuruavana ryhmänä ovat järjes- 
telmäkomennot ja ylimpänä ryh¬ 
mänä ovat reaaliaikaiset komen¬ 
not. Komennot ja niiden koodit 
on koottu taulukkoon I. 

Komennon ensimmäisen ta¬ 
vun erottaa eniten merkitsevästä 
hitistä. Jos se on yksi. tavuun ko¬ 
mennon ensimmäinen ns. tilata- 
vu. jota seuraavat komennon da- 
tatavut. Datatavuja komennossa 
on nollasta kahteen, josta poik¬ 
keuksena on System exclusive - 
komento, jolla voidaan antaa lai¬ 
teriippuvaisia komentoja. Lähe¬ 
tettäessä monta komentoa perä¬ 
jälkeen tilatavuja ei ole tarvetta 
lähettää, pelkkien datatavujen lä¬ 
hetys riittää. Ylemmän priori- 
teettiryhmän komento voi kuiten¬ 
kin milloin tahansa keskeyttää 
alemman ryhmän komennon da- 
latavujen lähetyksen. 

Kanavat ja tilat 

Koska samaan kaapeliin liitetään 


useita syntelisaattoreita. eri lait¬ 
teille menevät komennot on voi¬ 
tava erottaa toisistaan, vaikka 
fyysinen media olisikin yhteinen. 
Midissä on tätä tarkoitusta varten 
16 kanavaa, joihin kuhunkin voi¬ 
daan lähettää erikseen komento¬ 
ja. Kanavakomeiinon alempi 
nibble eli neljä vähitenmerkitse- 
vää bittiä toimivat kanavanume- 
rona. 

Kukin syntetisaattori reagoi 
vain yhdelle tai haluttaessa 
useammalle kanavalle osoitettui¬ 
hin tapahtumiin. Samalla kana¬ 
valla voi myös olla monta laitet¬ 
ta. Kunkin sy n tikan kanavnnva- 
linta täytyy suorittaa manuaali¬ 
sesti, Midin avulla ei niitä voi 
alustaa. 

Midin kautta voidaan synteti¬ 
saattorien säätöjä muuttaa Cont¬ 
rol Change -komennon eri indek¬ 
seillä taulukossa 2. Ohjattavia li- 
neaarisäätimiä voi olla 16 kappa¬ 
letta. kytkimiä on samoin 16. 

Syntetisaattorin omat säätimet 
voidaan poistaa käytöstä Loeal 
Control -indeksillä. Omni-tilassa 
syntetisaattori kuuntelee kaikkia 
kanavia. Monotonisessa tilassa 
syntetisaattori soittaa vain yhden 
sävelen kerrallaan, polyfonisessa 


useampi sävel kerrallaan eli pol v- 
lonisesii. 

Mitä kaikkea 
sekvensseillä voi tehdä 

Mielille on käyttöä, vaikkei käy¬ 
tössä olisikaan useita syntikoita. 
Erityisen käyttökelpoiseksi sen 
tekee sekvensseri. Sekvensseriin 
(sequence = sarja) voi nimensä 
mukaan tallentaa erilaisia tapah¬ 
tumasarjoja. Toisin sanoen, tieto¬ 
koneen muistiin tallennetaan Mi- 
di-liitännästä tulevat tapahtumat 
aikamerkintöineen. Nämä sek¬ 
venssit voi vaikka tallettaa levyl¬ 
le. ladata takaisin ja sitten käyn¬ 
nistää yhdellä näppäimen painal¬ 
luksella. 

Tietokone mahdollistaa myös 
näiden tapahtumasarjojen jaka¬ 
misen eri kanaville, osien toista¬ 
misen ja esimerkiksi voimakkuu¬ 
den virittelyn. Tavalliset sek- 
vensseriohjelmat toimivat kuten 
monikanavanauhUri. Eri kanavil¬ 
le voidaan tallentaa eri lähteistä 
sarjoja, jotka sitten voidaan 
synkronoida ja toistua yhdessä. 
Toisto voi myös tapahtua live- 
esityksen taustalla sen kanssa 
synkronoituna. <£> 
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5TH6EÄR 
ACTION AMGA KOKOELMA 
ARBOURNE RANGER 
ALIEN SYNDROM: 

Al.TFRFD BEAST 
AMUUCAN CE HOCKEY 
APE 

ALIOO MASTER ■ 


17000 HDtANA JONES LCADVEN 
OO M31ANA JONES LA ST CRUS 
17000 KARATE ACt KOKOELMA 
«500KCK OFF 

17000 KJNG OF CHGACO _ 

170 00 LEAOERBOARO PAR 4 KOKOfc 139 00 
0900 LORD S Of RtSlNG SLN 
005 00 LUCASFLM COMPLATION K 


QARQARWNU.nMATEWARR0700 Ml TANK PLATOON 


J7000 MAGNMCENT 7 KOKOELMA 
17000 MANWC MANSION 
17000 MCROPROSfc SOCCfcR 
17000 NEW ZEA1AND STORY 
0900 OPERATKN TKJN0ER8OLT 
.17000 PHANTASt ■ 

170 oo rtto storm marja 
DANGEROUS 
'7000 ROCKhT RANGER 
17000 STEEL TKJNOLR 

-- 17000 STRDfcJl 

CHECK YEAGER FUGHT TRA 249 OOSTUNTCAR RACER 
CROJSGAMfcS 17000 SUPER W0NOER8OY 

CURSEOF AZLREBOND5 SUPREMECHALLENGE KOK 

CVaES 170 00 TEST OWVt IOUfcL* 

„ 09500TESTDRJVE IMUSCLE C 

ORAGONS LAP 11MEGA MJ 34500TUtLL TMt PLATNLM I 
ORAOON3 OF FLAME 17000 TOP TCN COU.EC TlON K 


BATMAN THE MOV© 
ttAULfcChfcSÖ 
BATTLEHAVVKS 1942 
BATTLETECH 

OIOMC COMMANOOS 
OLASI EROOS 
BLOOO MONEY 

BOEANGELS 
CABAL 
CHASE HQ 
CHESSPLAYER 2160 


SENTNEL WORDS I 
104 00SM CITY 3.5 
104 OOSMCITY 525 
104 00 SPACE OUfcST I 
OO OO SPACE OUESTI 
OUESTI 
0900SPACE QUE STT/ 
9900 STAR FLEET 1 
STAR FUGHT 

aaggSTAR trek 

M0COSTAR IRfcX V 

09 00 S TELI THJTCER 

©400STCRM 

X>4 00STRP PCX ERI• 

Q900STUNT CAR RACER 


17000 MNJA MASSACRE' 

106 00 OPERATION WOLF 

19600 PACMAMA 

17000 PAPER80Y 

ao 00 PRATES 

10600 PITSTOP I 

22900POWER AT SEA 

0900 PRESOEN7ISMSSHG 

»5 00 PRO TENNS 

17000 PROJECT STEALTH FGHTER 

BJ6 OO HÄILY CHOSSCMALLENGfc 

17000 RALCO 

0900 RED HEAT* 

0900 RED STORM RlSWG 
1/000 RENEGADEi 


« 00 . 00 surtn sunoay amuifooto oooo hck damcerous 


F ©CCXBATPfcOT 
F 19 STEALTH FIGHIER 
F 20 RETAL1AT0R 
FALCON F16MSSOND 1 
FALLEN ANGEL 
GAFFIELD WWTER TAL 
GHOSTBUSTERS I 
GHOULSN GHOST 
GiANTS ON AMGA 
GRAM) PRK CRCUT 

MAFOORJVN 
MT OI» VOLI 
ursa» vol i 
NDIANA JONES ACTION 
M3IANA JOJFSADV1 NTURE 170 00 


MOO TAUCETI 
t30 00 TE ST 0R1VE 
124 00 RSTDRIVEI 
»4 00 TEST DR1VEI MUSCLE C 
104 00 THLJM FNEST HOUR 
104 00 T006N 525 
0900 TV SFOR TS FOOTBALL 
04 00UPO 625 

LLTMA TRLOGY 

-- G900ULTMA V 

17000 TOP TtNCOULCIIONKOKO 7800 UNTCUCliABLtS 


9000 ROAD BLA5TERS 
0000 ROCKNRCtL 
1/000 RUN THE GAUNTEET 
0000 RUWMSMAN 
17000 50CCER OOSS 
17000 SOCCfcR SUUAD 


ATARJST 

2900 FlGHTER BOACER 
6700 FOOTBALL MANAGER I 
6700 FORGOTTEN WORLDS 
2900 GARFIELD 
04 00 G Alli TL ET II 
20 00 QAZZA S SUPfcR SOCCER 
99 00 GFA BA SC 3 O C OMP*±R 
04.00 GFA UASJC V3 OINTERPRE 
20 CXJGHOSIBUS TEPSI 
®?59GHÖä BM6M0STS 

6700 GIANIS KOKOELMA 
2900 GOLORLNNfcR 
6/00 GOLORLNNERI 
0400 GOLDRUJNfcR I SC EN I 
C700 GOLURUNNtR ISCEN 2 
6700 en ajo prux cpcut 
6700 GRD RON AMER FOOTBALL 
L 700 GUN»»* 

6700 HARO ORIVIN 
6700 HfcLLFRE ATTACK 
OOO ItROhS OF THE LANCE 
6700 HÖLLYWOOO POKER PRO* 

6700 HOSTAGES 

6700 M>OSS« E LtSSiONI 


TARVIKKEET 


«*■ lX.' 

OOOO 36USUUXRR NMtlON 
SnS 3 6 DSOdSeKPL NIMETÖN 
“9P° 3 6 DSOO IOKPL PEACOCK 


5999, 3 G DSOO IOKPL TDK 

iftK/S. 6 DS0 ° ,0KPL n^etOn 

99626 DSOO KXPl. PEACOCK 
A7TrvT526DS00 «KPl CCMMCCC 
J 70 00 626 DSOO IOKPL TDK 

^ffPl $frETT !BQX IT 

SS 35'40KPLEEN LLKOLLHEN 
“ÖO36*B0KPL£EN - 
r>222 3 5" ©OKPLfctN 
i?n nn 626' &D KPLEEN " 

000 625-D°KPLEEN " 

13000 6 2^" «20KPLEEN “ 

'IQQQ peliohjaimet 

quckShotdoy n 
OUGKSiOT I TURBO 
TLRBOJIMOR 


54 00 
49000 
76 00 
12000 
2000 

___ 3600 

526 DSOO »KPL CCMMCOORfc 4000 

-- QQQQ 


22900SP0RTSW0RLD 00 K0K06LMA6700 M)iANA JONESLC AC Tl 


44 00 
64 00 

ro oo 

4000 

6000 

0800 


17000 
OOOO 


TOOO TURBO CXITRUN D400VETTE 

17000 ULTMA TRLOGY 17000 VIRUS 

VNtXGATORS* 99 00 VVAR N MCOLE EARTH* 

0900 WE ARE T*fc CHAMPONS KO »2000 WAYNE GRETZKY HOCKEY 
0900 IQt i VVCAflOSCROVYtJ 

17000 IdM 


KETNY DALGLBSH 
KJNG OUEST 4 
KINGS OUEST I 
JUNGS OUEST I 
KNGS OUEST B 
KHYSIAL 
LATTICEC 60 
LUSURE SLARRYI/M3 
LCEMCETOK1L 
LOLBARO RAC RALLY 
LOROS OF TTIERISNG SUN 
LlRKfiG HORROR 
Ml TAW PLATOON 
MANACMANSDN 
MEGKPA» IKOKOELMA 
MCPOPROSE SOCCER 
N*L94MLM22 
NEW ZEALA/D STORY 
OUTRUN 
PACMAMA 
PRATES 

POUCE OUEST 2- 
POOL OF RAOiANCh 
PRO TtNMS TOUR 
RtDSTORMRiSHG 
RCKDANGER0U3 
n OCX H ROLL 
ROCXET RANGER 
SEN TNEL WORLD 
SHADOW OF THE BEAST 
SPACE CXiEST 
SPACE OUEST 2 
SPACE QUE ST 3 MB 
STORY SO RKR 
STORY SO FAR VOL 3 
STUNT CAR RACER 
SUPER HANG CU 
TEST DfWfc 2 
TEST DRJVEICAUFCHA 
TEST DRJVE I EUROfCHA 
TEST DRJVfcl SUPER CAR 
1RER FNEST HOUR 
T»«LL TWt Pl-ARNUM 2 
TKTN ON THE MO ON 
TOM AND JERRY 
TURBO OUTRUN 
VU3LANTE- 

WAYNE GRETZKY HOCKEY 
*fcNLH2 hfcGABLASr 

KYBOTS 

C64 DISK 

tO QREAT OAMbS B 
3DPOOL 
A/ : TERBURNER 
ARBOLRNE RANGER 
ALTERED BEAST 
APB 

BATMAN THE MOVlfc 

BATTLECEtSS 

BAT TLEHAWKS 042- 

CHE SSMXSTER 2*00 

CRAZYCARS1 

CURSfc OP AZL«E BOND S- 

OANGERFREAK 

ORAGONS OF FLAME 

OYNAMITEOUX 

FUGHT ACE KOKOELMA 

OMOSTBUSTER31 


GOL0SLVERSBRONZL KCKOOOOO 


22 22 30 CYRUS CHE SS 

1^22 680 SUB SMULATOR 
ZXXX AF80UTM; RANGER* 
l^r S AM6RCAN O Vt WAP 2 
55 a? AMERICAN OVL VMAR3 

52 22 AMERICAN CE HOCKEY 

142^ ARf#fEM 

SXSy 9ALANCE OF POWER ©90 
S” BARBARIAN 
nnno barbarian u 

Sooo 3ARD3 TAlt 

.^-^CHESSMASTER 200 
"** w CC>tfUC T S EUROPE 


XENON 
99 oo ZAK MCKRACKEN 

SgC64 KAS 

17000 © CCKfnjTER HTS 4 
17000 © CREAT GAMES ■ 
OOOO >00% OYMANCTE 
17000 ©43 
J70OO3OPCOL 
1/000 Af TLRÖURNtR 
9000 AR80URNE RANGER 
17000 ALTERED BEAST 
©O 00 AMERCAN CEHOCKLY 
17000 APB 


I7Q00 SQUASH J BARRMGTQN 
OOOO STEVEDAMSSNOOKER 
©600 STORMLOfiD 
17000 STORY SO FAR VOL 4 
17000 STRCER 
1/0 00 STUNTCAR RACER 
OOOO SUMMER O YMPIAI) 


<000 MAANA JONES LC ADV 
«OO jom> JET 
5122 KAfi T1NG GRAM) PRK 
8600 KFiGS CJUEST 
6700 KINGS OUEST 2 
6700 KINGS OUEST 3 
0700 KNGÖ OUEST 4 


17000 SUPER HANG ON MOIORCYCL 4000 KPiGS OUEST TRIPLEPACK 
170 00 SUPER STUNT MAN 29 00 LfclSLRb LARRY I 

SUPER WONOERBOY 6700 LEJSURE LARRY 2 

SUPREMt CHALLENGE KOKOE 8800 LOROS OF RlS*C SUN 


TKO NYRKKEILY 
0700 TAITOS GON OP UTS KO 
«000 TUTEEMUSKETttRS 
ry) T>©LL TMt GOLD I 
0700 TUTU. TMt GOLD 2 
noon TH3LL TMt PLAIMUM I 
0700 mtSOFLORfc 
10400 HNTTi 

07 00 TOP FUEL CHALLENGE DRAG 


6700 MANHjNTER ti NEW YORK 
60 OO M\N»«jTiT LH N SAN FRANGI 


4900 MANMC MANSCN 
6700 METRO CROSS 

6700 MCROLE- 

8000 MCROPROSE SOCCfcR 
6700 MLLLNMUM2 2 
6700 MOONVVALKfcR 
0700 MOTOR MA SS AC R E 


©6 00 
17000 
0700 

AGUfc V/Rfc STLfiG W166 

»7000 


4900 
6900 
5900 
»2000 
OOOO 
16000 
»2000 
0900 
10900 
1B00 

•r,» ry -, uviuxnocn QO OO 

SSS KAUKO OKIATTAVA JQYSTICK 296 00 

lv nn CRmStR VÄflLLINtN 0500 

HS SS DEUA AUTOF-AKHO^MLKUPIT BSOO 
™ l »OMPCnXJCKSHOr 0300 

^UPVpCN T^OOIUOVSmKXORTTl »OOO 


••jo rv-» ■ 

“222 PRO 500CMTAKUU CKKI 
" V22 PRO 6000 KUKAS ITA6KKI 
2422 PRO FOSFORI tAFFTETAOKK) 
TERMNATOR 
§000 TAC 2 

22 TAC-2 SPEC HXT 


8 


VG 200 
CHALLENGER 


IOS OO A7IMUTM KAS SXXTQ OHJE1 «700 TURBO OUIRUN 


0700 TOP TEN COUECTIOfl KOKO 6700 **GEL MANSELLGRANDPRK 
0700 TRACKSUTMANAGEH 0700 OBUTLRATOR 


17000 BARBARANI 
J7000 BARDS TALE1 


J^22 OMfcOFT* AZUTEBONO^OOBATMyi THEMDVt 


DARK CASTLE 

SSS DAY OF THfc PHAROAH 
10500 DEFENDEP OF THfc CREGA 
DESTROYER 

„2 22 a«3LANNW KJEUOHJ 
J4222 r -10 STRtU-, EAGLE I 

F-XJCOMBPLOT CGA/HER 
n iXX F- © COMBAT PLOT EGA 
“i 00 F-JO STEALTH FlGHTER 
SS22 FALCON F O AT/EGA 
V, 2S FERRARI FORMUl A ONE 
£2,22, FlGHTER BOMUER 
S FUGHT SMJLATOR U 
i/U W fooibalL MANAGER I 
GOLD OF AMERCAS 

gsgattaElF 

17000 GLNSHP 

HARO DfUVN 626 
HARDBALLI 
HOSTAGES 

nouto Of SMADOW 520 


9900 OATRE»tAWKS ©42 
17000 OOMC COMMANOOS 
ZCLHXXHZ 
17000BMXKDZ 
130 00 BMX MNJA 
17000 BMX RACERS 
205 OCflMX SMULATOR 
240 OOOMX 9MULA TOR 2 
17000 BMX TRIAL S 
1/000 BR AVI STAR 
206OCCABAL 
296 OCCHA St HQ 


17000 C OK UP CONNEXION KOKO: 30 OO ACADEMY 


«700 TU9LER 
000 UNTOUCHAOLtS 
«700 VCTORYROAD 
0700 VfOCATORS* 

0700 WE ARETEfc CHAMPONS KO 
104 OO W LC LE MAN3 
»JOO WMJERS ^ 
noo WORLDGALfcS 

■»OO WORLD StRlLSBASEBALL 
2000 XYBOTS 

gff ATARIST 

2000 
0700 ©43 
0700 30POCL 


0700 Ofc M>EJ«JM 
6{UO OPERATION THLNDERBOLT 
0700 OPERATION WCLF 
0700 pfcNGY 
6700 PHANTASt ■ 

0700 PLAYHOUSE STRP POKER 
0/00 POUCE UUtST 
©4 00 POLICE OUEST I 
2300 POOL OF RADIANCE 
3900 POPLLOUJ 


17000 
0900 
OOOO 
0700 
0700 
1/0 OO 
LIHOO 

oooo 

0700 

17000 

6700 

17000 

17000 

©600 

17000 


8700 POPLLOUSPROMSED LAMJS OOOO 


22000 
17000 

U» £>»V\UUW 
^^MXANA JCNES ADV 
NDIANAPCUS 600 
KKG OF CHCAGO 

2222 KFiGS Of THfc BEACH 

^222 »JiGSlXlfcST 
« 7 fm KlttGS OUtST 1 
KfJGS OUEST ■ 
n7nn JJNGS OUfcST ■ PACK 
0/00 NNGSOUfcST IV 
i7nfYi UCENCE TO KLL 526 

LOMBARD RAC RALLY 626 

22 LOROS OF RISTJG SUN 

S8“ SB5^ too n 


2000 ACTION FlGHTER 
0700 ADVANCED RUGBY SMi 
4000 AFTERBUftlfcR 
U/OO AflSOURNE RANGER 
AUENSYTOROLt 
0/00 ALTERED BtAST 
0700 AMERCAN CEHOCKEY 
0700 ANNALS OF ROML 
0700 APB 

OOOO ARCHPELOGOS 
0700 ASTEROOSOEUIXE 
104 00 BALANCfc OF POWER 


220OOCOMMANDO 
430 OCCRAZY CARSI 
OOOO CYBEflNOO 2 
17000 DANGER FREAK 
IÄT) no ORAGONS OF FLANfc 
l/OOO luuhi 

27500DURELL BC 4 VOL 2 KOKO 
(7000 DYNAMITE DUX 
17000 ELITE UT PACK 2 KOKOEL 
170 00 fcEJTh SK PACK 2 KOKOEL 
17000 LUTt SK PACK IKOKO 

17000 EPYX ACTION -- 

17000 EPYX SCAMTfiAVIAKOKOa OOOO BANKOK KNRSHTS 
0900 EUROPEAN 5 A SDE SOCCl ©00 BARBARIANI 
17000 FlGHTER BOK«ER ©4 00 BARSARVAN ULTIMATE VWVRfl 

OOOO FISTN T>©OT TIES KOKOEL 8000 BARBARANSPSYGNOMS 
0000 FUGHT ACE KOKOELMA ©400 BATMAN THEMOVfc 

OOOO FLYHG SHARK 0700 BATTLECHESS 

©5 00 GAME SET & MATCH I KO 60 00 BAT TLEHAVVKS ©42 


249 OOGAMfc SET & MATCH URHK 
17000 GAUNTI 


NTl.ETI • 


(OO __ 

.. joo OMOorouGTtnsi 
17000 GHOUlS*N GHOSTS 

29300GIANT3 KOKOELMA ---- . 

295 OOGOLDSIVLR&BffONZL KOKO104 00 BLOOOWYCH 


» BERMLOA PROJECT 
BONC COMAANOOS 
0700 IST COMH-ATION* 
0700 BLASTERODS 
OOOO BLOOO MONEY 


MANrtjTJTLR ti SAN FRANQ ©500GOLF CONSTRUCTION SET 4000 BONCUZAL 


mxhit MAf*<»JTLRNfcW VOOK 
MCROPROSE SOCCfcR* 
MNES OF TITAN 
MNI OF F CL PERSON AL 
MUSC STUDIO 3 
^ ^ NORTH & SOUTH 
gj°° ceurERATOR- 
©40 ' 


' OMEGA 

rio 22 ONE ON ONE 2 

OPERATION WttF* 
^ , OUTRUi 5.26 


»6 OO GRAM1 PRK OTCUT 
17000 HAFD ORTVN 
17000 HAWKEYt 
39500f*ARTLAND 
495 OOftAVY M:TAL MK* 

17000 HOSTAGES 
1/000 HUNT FOR RED OCTCBEH 
löö.QQ ti CROYiO KOKOELMA 
186 00 NO LANA JONES LC ADV 
O0DONDLANA .(ONE S LA ST CRUS 
17000 NT ERNATIONAL KARATE 


^ 22 PA3SLNGLA3 ON T»t WM) ©OOÖ JET SLT SMLLY3MAKJC MN 

J2J22 RAUL WHTTEAOtSCEtSS 170 00 KALLKLmAN AARRE 

79500KARATE ACE KOKOELMA 
9000 KEIfiY DAGUSH 


GRATOPRK CFICUIT 
HAflD DRFVN 
HOSTAGES 

HUNT FOR RED OCTCOER 
N CROWD KOKOELMA 


JS 22 PC PAFITBRU9I 4 

PTTSTOP 2 FORMULAPEU 
gjgg POUCE OUEST 
POUCE OUfcST I 
”°22 POOL OF RADIANCE 

SSSgjogsnu». 

22 H£D 31ORM RIS«G 
K S PCK DANGER OUS 


OfiOO^CKOFF 
186 OO KK START 
17000 KK START I 


0700 BOROONO 

6700 BOLLDfcFDASH CONSTKIT 

0700 CABAL 

4000 CAUFORNIA GAMfcS* 

©00 CHESSPSKDN 
6/00 CHESSMASTER 2000 
©4 00 CHESSPLAYER 2160 
©400 COLOSSUS CHE SS X 
0700 COMMANDO 
0700 CONOUEROR 
4000 CRAZYCARS 
4000 CRA2YCARSI 
0700 CYBERNOOI 
6000 OAYSOFTEfcPHARAOM 
0700 DEEP SPACE 
0700 OEGAS ELITE 
©00 DELUXE STRP PCX ER 
DEMONS WNTER 


LAST OUEL 
9000 LAST NN JA 
170 CO LAST NN JÄI 
225 OOLEADLRDOARD PAR 4 OOLF 
17000 LE VIATHAN 3D FUSHT 
17000 MAGNIFCENT 7 KOKOELMA 
©OOO MASTER CJtSS 
!2i22 POCKET RANGER *600 NtJOONAKfcKKA 

22 POLLfcR COASTfcR RLMBL£R 1/000 NE THfcRWOR10 
09 22 RVF 17000 NEW ZEALAND STORY 


f/0 00 KONAM ARCADEKOKOELMA 8000 DRAGONF«UA 
•- 0700 DR AG ON SPR1T 

S 00 ORAGONS OF FLAM: 

00 DUNGEON MASTER 
OOOO DUNGLON MAöTtR LDrtJON 
3000 EASYDRAWI 
OOOO EPYX ON ST ED 2 
©00 F »5STRKEEAGLE 
0700 F ©COMBATPtOT 


000 

»2000 


SAVAGE 


«700 FALCON F « 

0700 FALCON MSSlON DlSKl* 
2900 FEPNAMJEZMJSTDfe 


PRfcOATOR 
PRlSON 

PRO TENNIS TOUR 
17000 RVF 

0900 RANBOW WARR'OR 
E39 00 RED STORM RISNG 
9900 RXX OANGEROUS 
17000 RNGS Of 71. f H 
O900RO6OCOP* 

9900 ROCKET RANGER* 

17000 ROY OF THE ROVER S 
öocxjRvr iiCNOA 
0900 SHNOBI 

17000 8HOOTEM UP CONSTRUCT 
17000 SJLENT SERVICE 
OOOOSXDN3 
17000 SKY FlGHTER 
14000 SLAYER 
09 00 SCX.GMONS KEY 
17000 SPACE OUfcST 
09 00 SPACE OUfcST I 
6000 SPACE OUEST ■ 
r /000 öPnmt 40 

»3900 STAFBREAKER 
0900 SIEfcL 
17000 STORY SO FAR 
0900 STORY SO FAR VOL 3 
oaoosTos 
03 00 S TOS COMPtER 
17000 STOS MAESTRO 
17000 STOSMAESTRO- 
17000 STOSSPRITES 600 
©S 00 STREfc TGANG 
9900 STRKE FORCfc HARRtR 
17000 STRP POKER 
0900 STRP POKER I PLUS 
17000 STUNTCAR RACER 
BJ6 00 SlPEH HANG ON 
17000 3WlTCfc©iy\OE 
17000 TAI PAN 
0900 TAU Ctll 
165 00 TEST QRIVE 
9000 TESTDRTVE 2 
OOOO TFPUST 
9000 TR1AD KOKOELMA 
17000 TRVAD VCL2 
0700 TURBO CUP • AUTO 
©6 00 TURBO CUP WITHOUT CAR 
09CO HIMA V 
17000 VNIXCATQRS 

0900 V1XEN . ... 

0900 WAYNE GRETZKY CEHOCKEYT7000 
17000 WNNfcfi3 ©6 00 

17000 WNTLR OLYMPIADS 0900 

0700 XENON O 17000 

S95.00XYBOTS 0900 

17000 2AK MXRACKEN 170 00 

17000 TÄSSÄ VAIN PENI OSA 
TUOTTEISTAMKC. 
TILAA ILMAINEN 
LUETTELOMME! 


oooo 

0700 

©600 

17000 

1/000 

17000 

17000 

OOOO 

OOOO 

B&QO 

0900 

W 000 

13000 
17000 
17000 
170... 
0700 
OOOO 
6700 
■6 00 
©6 .. 
17000 
B800 
OOOO 
O80( 
OOOO 
00.00 
290 ex 
17000 
240 
595 (A 

I300G 

©000 

oooo 

OOOO 
©4 C© 
1/000 
oooo 
r /000 
oooo 
0/00 
©600 
17000 

40 00 

gooo 

17000 

GOOO 

oooo 

17000 

tJOIXJ 

0700 


»7000 

17000 

0500 

»3000 




C-64 

PAKETTI 

KONE 

NAUHURI 

PEUOHJAIN 

JALKAPALLO(MOD) 

SHAKKI(MOD) 

NIPPU MUITA PELEJÄ 

1295,- 


MT-81 


NLQ-JALKI 

oooo|-TRAKTORI/KlTKA 
IBM PROPR.il/EPSON 
EMULOINNIT 

«f PAPERIN PARKKEERAUS 
CENTRONICS KAAPEU 

1350- 

C64 UITÄNTÄ >200- 


AMIQA-5QQ 


TV MOOUL A AT T ORI 

LEVYKOTELO 

K) TYHJÄÄ DISKETTIÄ 

10 LEVYUJSTA PD-OHJELMA 

-PEUOHJAIN 

HffflMATTO 

■2 PEUÄIKYSY PELIT) 

3990- 


HIIRI 


^JGAAN 


KOMEN TO KESKUS 


PL 161, 90101 OULU PUHELIN 981-22774KKLO 10.00-20,00) 

Mikäli ohjelman kohdalla ei ole hintaa, se tarkoittaa että kysymyksessä on uusi ohjelma, jonka hinla ei ollut ilmoitusta tehdessä tiedossa 

Oikeudet hmnamuutoksiin pidätetään 
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TAHRAT 

DEMO 

«O IW 
»•**. 

C*l«4il 4 


r ARKAT 

DE MJ» 

U » W 
r*».- f>—i 
r-iMiii 


TARRAT 

DFMO 
R.» IW 

r**»« 

n-ii-M * 


TARRAT 

Dtna 

lr> IH»9 
r*»»« r»v»i 
C»I«M t 


» ARPAT 

DR no 

f. I IW 

r-u. rmi 
MAtt 


TARRAT 

DEMO 
K» I *»*» 5 
(o*t« »«•«» 


T ARRAT 

DEMO 

M*»» » •»•! 

C«I«M t 


TARRAT 

DEMO 

IH I «BO 
»«•»»• r*<«i 
r-i-*.». 


TARRAr 
DFMO 

«tl |W 
Imi »*%*• 
r>i«Rii 


TARRAT 

DEMO 
<. • l**r* 


TARRAT 
DE »IM 

tel 


TARRAT 

DEMO 

»cl I <*&? 


»Wl 


»** • - 

e-Miii 


Pekka Pessi 



T iirrat-ohjclma ratkoo niiniä 
pulmat C64:n ja Epson-yh- 
teensopi van kirjoit t i moi 

omistajan puolesta, Tarrat- 
ohjelnia soveltuu osoitetarrojen, 
etikettien ja disketti tarrojen tu¬ 
lostukseen. Erilaisten tarra-ark¬ 
kien mitat on mahdollista määrit¬ 
tää ja tallentaa levylle myöhem¬ 
pää käyttöä varten. Tekstin siirtä¬ 
minen muistakin ohjelmista käy 
päinsä, jos vain ascii-tekstitie- 
dostojen muotoilu ohjelmalle 
kelpaavaan muotoon onnistuu. 


Millainen kirjoitin? 

Ohjelma on tehtyjä testattu Man- 
nesmann Tally 81 -kirjoiltimella. 
mutta kirjoittimeksi käy periaat¬ 
teessa mikä tahansa Epson-yh- 
teensopiva laite. Ohjelma toimi 
testattaessa myös NEC 
P2200:ssa. 

Aivan vanhimmat kirjoittimet 
eivät käy. sillä tulostimesta on 
löydyttävä taulukon I mukainen 
ESC ! n -käsky. Lisäksi tulosti¬ 
mesta olisi löydyttävä ainakin 
merkkikoot 10. 12, 17 ja 20 
merkkiä tuumalle. Ainakin uu¬ 
sissa kirjoiuimissa nämä ovat il 


Tarrojen tulostuksessa on 

usein ongelmia. Kuinka 

te ksti saadaan 
ojennukseen usealle 
palstalle? Entä miten on en 

tekstityylien laita, 
sekoittaako isompi teksti 

palstoituksen? Vaikka 

palstoitus o nnistuisi, niin 
k uinka keskittä ä teksti 

tarra n sisällä? 


Tulostustyyli 

Bitti Paino 

Elite (12 mrk/tuuma) 1 1 

Suhteuteitu 

i 2 

Tiivisiettv 

3 4 

Korostettu 

4 8 

Kaksoisiyönti 

5 16 

Levennetty 

6 32 

Kursiivi 

7 64 

Alleviivaus 

8 128 

Taulukko 1. ESC 

-komennoi eli 

lyyliparametrit. Suhteutettua tekstiä ei 

tulisi käyttää tiiliäkään keskitettäessä. 

Pommitti satulaan laskemalla 

halattujen tyylikeinojen painot 

yhteen. Esimerkiksi alleviivatun ja 

korostetun eliit ti parametri on 

128+8+1=137- 



sestään selvyyksiä. 

Kirjoitinta voi testata tulostus- 
mahdollisuudet-toiminnolla. Se 
tulostaa kaikki erilaiset vakiole- 
vyiset normaalitekstityypit, joita 
ohjelma käytäiä. Tulostus lapah- 
tuu normaalisti vedosluatuisena, 
laatutekstiä tulostettaessa riveille 
4120 ja haluttaessa myös riville 
910 on lisättävä koodin 
ESC$"(a" jälkeen laatutekstin 
valitseva koodi. ESCSCHRS 
(I20)CHRS( I). 

Jos olet epävarma, löytyykö 
kirjoittimeslasi tiheys 20 merk¬ 
kiä/tuuma, niin tarkista, ettii tilan 
5 kirjaimet ovat tilaa 4 kapeam¬ 
pia. Tilassa 5 pitäisi tuumalle tu¬ 
lostua 20 merkkiä tuumalla. Jos 
näin ei ole, keskitys ei toimi odo¬ 
tetulla tavalla, ja tekstien mahtu¬ 
minen tarraan saattaa olla ky¬ 
seenalaisia. Muutoin tulostus toi¬ 
mii kuitenkin aivan normaalisti. 

Tilanne saadaan korjattua 
muuttamalla funktiota EN\V. Se 
palauttaa merkkien suhteellisen 
leveyden eli 10 jaettuna merk¬ 
kien määrällä tuumassa. FNW 
lienee hyvä esimerkki epäselväs¬ 
tä koodauksesta, erilaisia leveyk¬ 
siä tulostavalle kirjoittimelle 


funktion sovitus lienee helpointa 
tehdä laskemalla leveydet ensin 
taulukkoon, josta funktio sitten 
noutaa ne käyttämällä argument¬ 
tia indeksinä. 


Kirjoitinsovitin 

Ohjelma käyttää kolmea kanavaa 
tiedon siirtoon kirjoittimelle. 
Kirjoitin ohjelman omaa ccntro- 
nies-sovitintani varten (C=lehli 
1/881. Sen käyttämät kanavat 
saattavat poiketa muista sovitti- 
mista. Jos tulostuksessa on on¬ 
gelmia. vika on todennäköisesti 
tiedoston 5 kanavanumerossa eli 
toisio-osoitteessa. 

Tiedostoon numero 5 tulostet¬ 
tujen koodien tulisi päästä sellai¬ 
senaan kirjoittimelle. Tiedoston 
4 kautta merkkien tulisi siirtyä iso 
kirjain/grafiikkatilassa ja tiedos¬ 
ton 7 kautta pieni/isokirjaintilas- 
sa. Printterin tai sovittimen ohje¬ 
kirjasta on tarkistettava, mitä ka- 
nuvauon käytettävä5:n tilalla. 

Ohjelman käyttö 

Tärrat-ohjelina on valikko-ohjal- 
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tu eli sen käytön pitäisi olla suh¬ 
teellisen selkeää. Joitain kohtia 
on kuitenkin syytä käydä läpi. 

Alivalikoista pääsee takaisin 
päävalikkoon painamalla 0 tai 
<retum>, vaikka itse menussa sitä 
ei olisikaan erikseen mainittu. 
Toiminnot on ryhmitelty varsi¬ 
naisen tulostuksen lisäksi kah¬ 
teen osa-alueeseen, tarra-arkin 
määrittelyihin ja tarratekstien kä¬ 
sittelyyn. 

Tarra-arkin asetukset eivät ole 
monimutkaisia. Asetuksissa 
määritellään ensinnäkin rinna- 
kaisten tarrojen määrä, vaaka¬ 
suunnassa tarralle mahtuvien 
merkkien määrit ja tarrojen väliin 
jätettävien merkkien määrä. 
Merkkien leveys on normaali Pi- 
caeli 10 merkkiä tuumalle. 

Pystysuunnassa määritellään 
tarrojen korkeus riveinä, niiden 
väliin jätettävän tilan määrä sekä 


tulosteen yläreunaan jätettävän 
tilan korkeus. Tarrojen väliin jä¬ 
tettävä tila voidaan antaa desi¬ 
maalilukuna, jos se ei mene tasan 
riveiksi. Rivin korkeutena on 
normaali 1/6 tuumaa. 

Asetuksia voi testata tulosta¬ 
malla esimerkkiarkin, jolle tulos¬ 
tuu mahdollisimman suuri x-kir- 
jaimista koottu laatikko jokaisen 
tarran kohdalle. 

Tekstin syöttö 

Erilaisia tarratekstejä mahtuu 
taulukkoon 50 kappaletta, kui¬ 
tenkin korkeintaan 1000 riviä. 
Tekstejä voi selata, muuttaa, lisä¬ 


tä ja poistaa. 

Ennen kutakin riviä on tarralle 
määritelty tyyli. Se on yksinker¬ 
taisesti kirjoittimen ESC 1 n -käs¬ 
kyn parametri. Jos parametri on 
negatiivinen, rivillä oleva teksti 
keskitetään. Jos teksti ei annetul¬ 
la parametrillä mahdu tarraan le¬ 
veyssuunnassa. tulostetaan tyyli- 
parametri käänteisenä. 

Tarran tekstin syöttämiseen 
käytetään C64:n näyttöeditoria. 
Riville annettava tyyliparametri 
kirjoitetaan ennen pilkkua ja itse 
teksti lainausmerkin jälkeen. 
Teksti saa ylittyä myös seuraaval- 
le riville aivan kuten normaalia 
Basic-ohjelmaa syötettäessä. 
Loppuuosa näyttöä siirtyy auto¬ 
maattisesti alaspäin. Huomaa,et¬ 
tä <retum>- näppäintä painetaan 
vasta sitten, kun koko tarra on 
valmis. 

Tekstiin ei saa jättää keskelle 


tyhjiä rivejä, joiden parametri on 
0. Haluttaessa tyhjiä rivejä niille 
täytyy antaa jokin nollasta poik¬ 
keava tyyliparametri. Tekstin 
syötön jälkeen annetaan tarrasta 
tulostettavien kopioiden määrä. 

Tarralle mahtuvien rivien mää¬ 
rää ei ole rajoitettu. Kuitenkaan 
näyttöön ei mahdu 20 riviä enem¬ 
pää, joten sitä pidempiä tarroja ei 
voi editoida ohjelmasta käsin, 
vaan niitä varten täytyy tehdä 
tekstitiedosto jollain editorilla. 

Tekstitiedosto 

Taitojen tekstin voi tallentaa ja 
ladata takaisin levyltä. Tekstin 
syöttämiseksi muista ohjelmista 
kitsin täytyy se muuttaa ensin oi¬ 
keaan muotoon. Tiedoston en¬ 
simmäisellä rivillä ei saa olla mi¬ 
tään muuta kuin teksti "tarrat 
teksti vl”. 


ia REM *"<SHIFT T>ARRA<SHIFT T> (C) <SHIFT P>EKKA <SHIFT P> 

ESSI 19B9'' :REM E0 

20 GOSUB 600:GOSUB 700:REM C9 

100 PRINT "<CLR><2 SPACE>###4t<2 SPACE>»##<4 SPACE>#*#I ##» 
#<3 SPACE>#*#<2 SPACEX#•»#":REM 3D 

101 PRINT "<4 SPACEXO SPACEXO SPACE>#<2 SPACE>t<3 SPACE 
X »O SPACEX #<3 SPACE>#<3 SPACEX" :REM Cl 

1C2 PRINT "<4 SPACEXO SPACEX<3 SPACEX<2 SPACEX<3 SPACE 
X IO SPACEX fO SPACEXO SPACEX" :REM C2 

103 PRINT "<4 SPACEXO SPACEX####0 SPACEX##t »»#*<2 SPA 
CEX #<3 SPACEX " :REM 21 

104 PRINT "<4 SPACEXO SPACEXO SPACEXO SPACEXO SPACE 
X #<3 SPACEX #0 SPACEXO SPACEX":REM C4 

105 PRINT "<4 SPACEXO SPACEXO SPACEXO SPACEXO SPACE 
X SO SPACEX »<3 SPACEXO SPACEX" :REM C5 

106 PRINT "<4 SPACE>#<3 SPACE>#<3 SPACE>S<2 SPACE>#<3 SPACE 
># S<3 SPACEX SO SPACEXO SPACEX" :REM C6 

110 PRINT "O D0WN>1. <SHIFT T>ARRATEKSTIN SY£TT£":REM ID 

111 PRINT "<DOWN>2. <SHIFT T>ARRA-ARKIN M[[RITTELY":REM AI 

112 PRINT "<DOWN>3. <SHIFT T>ULOSTUS":REM EA 

113 PRINT "<2 DOWN>9. <SHIFT L>OPETUS":REM 9B 
120 GOSUB 500:REM AB 

130 ON A GOTO 200,300,4000:REM EC 
140 IF A<>9 THEN 120:REM DA 

150 CLOSE 1:CLOSE 3:CLOSE 4:CL0SE 5:CLOSE 7:CL0SE 15:REM E6 
190 END:REM 71 

200 PRINT "<CLR> <SHIFT T5ARRATEKSTIN SY£TT£":REM IE 

201 PRINT " -" : REM BB 

205 PRINT "O D0WN>1. <SHIFT L>ATAA TEKSTI" :REM B1 

206 PRINT "<DOWN>2. <SHIFT TPALLENNA TEKSTI":REM 7D 

207 PRINT "<DOWN>3. <SHIFT S>ELAA TEKSTI1":REM F1 

208 PRINT "<DOWN>4. <SHIFT TPULOSTA MOODIT":REM 56 
210 PRINT "<2 DOWN>0. <SHIFT P>([VALIKKO”:REM 7B 
220 GOSUB 500:REM A9 

230 ON A*1 GOTO 100,2100,2200,2300,900:REM 2E 

240 GOTO 220:REM 63 

290 REM TARRA-ARKIN M[[RITYS:REM 39 

300 PRINT "<CLR> <SHIFT T>ARRA-ARKIN ASETTELU":REM FA 

301 PRINT " -" :REM 43 

305 PRINT "<3 D0WN>1. <SHIFT L>ATAA ASETUKSET":REM 97 

306 PRINT "<D0WN>2. <SHIFT T>ALI,ENNA ASETUKSET":REM 63 

307 PRINT "<DOWN>3. <SHIFT T>ULOSTA ESIMERKKIARKKI":REM 9F 

308 PRINT "<D0WN>4. <SHIFT T>UL0STA MITTA-ARKKI":REM A9 

309 PRINT "<DOWN>5. <SHIFT M>UUTA ASETUKSIA":REM 97 

319 PRINT "<2 DOWN>0. <SHIFT P>[(VALIKKO":REM 85 

320 GOSUB 500:REM AA 

330 ON A+I GOTO 100, 3100, 3200, 3300,3400, 3600:REM 55 
340 GOTO 320:REM 65 

500 WAIT 198,15:GET AS:A=VAL(AS):IF AS-CRS OR 3TR$(A)=" "+A 
S THEN RETURN:REM 62 

501 GOTO 500:REM 64 

510 INPUT "<SHIFT P5AINA RETURN";AS:RETURN:REM ED 

520 INPUT"<DOWNXSHIFT T>IED0ST0? :<3 LEFT>" ; F$:RETURN:REM 

76 

530 INPUTS15,EN, ENS,ET,ES:IF EN THEN PRINT EN;ENS;ET;ES:GOT 

O 510:REM 29 

540 RETURN:REM 79 

595 REM MUUTTUJIEN ALUSTUS:REM D2 


600 1=0:J=0:K=0:N=0:A=0:REM 0C 

610 ESCS*=CHR5 (27) :FF$=CHRS(12) :LFS=CHRS(10) :NULS=CHRS (0) :IN 
S=ESCS+" ! " :REM 17 

620 CRS=CHRS(13):QU5=CHRS(34):REM 3E 

630 XXS="XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 
XXXXXXXXXXXXXXXXXXX":REM A6 

631 SP$="<69 SPACE>":REM S2 
640 RV=36:BM=1000:NM=50:REM 26 

645 TN=3:LK=22:KK=7:KS=2*RV:KY=2:FOR 1=1 TO 10:LS(I)=7:NEXT 
:REM 09 

650 DEFFNW(M) = (.5+(MAND32)/64)/(5+(MANDI))«(10+(MAND4)*((MA 

ND1)=10R(MAND10)=0)):REM 17 
670 OPEN 15,8,15,"10":REM 14 

680 OPEN 5,4,5:OPEN 4,4,0:OPEN 7,4,7:OPEN 3,0:OPEN 1,3:REM 
7F 

690 RETURN:REM 7F 

700 DIM N (NM) , A (NM) , B (NM) , D5 (BM) , M% (BM) : REM 50 

710 READ IDS,I2$:I=1:J=1:REM 13 

711 DATA "TARRAT TEKSTI VI":REM 20 

712 DATA "TARRAT ARKKI V1":REM BF 

720 READ N(I):IF N(I)=0 THEN NN=I-1:BN=J:RETURN:REM D5 
730 READ A (I) :B (I) =J : REM 2E 

740 FOR J=J TO J+A(I)-I:READ M%(J),DS(J):NEXT:1=1+1:GOTO 72 
0:REM 20 

741 DATA 12,5:REM 7A 

742 DATA -50, ”<SHIFT TXSHIFT A><2 SHIFT RXSHIFT AXSHIFT 
T>", -51, "<SHIFT DXSHIFT EXSHIFT MXSHIFT 0>":REM DB 

743 DATA -8, "(C) 1989",-8,"<SHIFT P>EKKA <SHIFT P>ESSI":REM 
ED 

744 DATA -8,"<SHIFT C>=LEHTI":REM 04 

745 DATA I2,6:REM 7F 

746 DATA -9, "<SHIFT T>ARR0JEN JA ETIKETTIEN",-9, "TULOSTUSOH 
JELMA":REM 8C 

747 DATA -8,"<SHIFT CPOMMODORE 64:LLE",-9,"JA":REM C4 

748 DATA -8,"<SHIFT EPPSON-KIRJOITTIMELLE":REM EC 

750 DATA -21, " (<SHIFT MXSHIFT A><2 SHIFT NXSHIFT EXSHIFT 
SXSHIFT MXSHIFT AX2 SHIFT N> <SHIFT T>A1.LY <SH1FT MXSH 
IFT T>81)",0:REM 5F 

900 PRINT "<DOWNXSHIFT T>ULOSTUSMAHDOLLISUUDET":PRINT "<D0 
«NXSHIFT A>SETA PAPERI KIRJOITTIMEEN" : REM 5B 
910 GOSUB 510:PRINT(f5,ESCS"@";:PRINT#5,ESCS”D"CHRS(20)CHRS( 
40)CHR5(60)CHRS(0);:REM 6A 
918 FOR 1=0 TO 63:IF IAND2 THEN 990:REM 33 
920 CMD5,ESCS"!"CHRS(I);"MOODI";STRS(I);CHRS(9);:REM B9 
922 PRINT ESCS"!"CHRS(1+64);"MOODI”;STRS(1+64);CHRS(9);:REM 
3D 

924 PRINT ESCS”! "CHRS (1 + 128) ,- "MOODI"; STRS (1+128) ;CHR$ (9) ; :R 
EM AI 

926 PRINT ESCS"!"CHRS(1+192);"MOODI";STRS(1+192);:PRINT#5:R 
EM FE 

990 NEXT:GOTO 200:REM E6 

2100 PRINT "<DOWNXSHIFT T>EKSTIN LATAUS" :REM 11 

2110 1=1:J=1:GOSUB 520:IF FS="" THEN 200:REM 33 

2120 OPEN 2,8,2,FS+",R":GOSUB 530:IF EN THEN 21B0:REM 16 

2130 INPUTS2,A$:IF ASoIDS THEN PRINT "<SHIFT V>[[R( TIEDOS 

TO:"FS:PRINT AS:GOTO 2180:REM 47 

2135 IF (64ANDST) THEN N(I)=0:GOTO 2170:REM 50 

2140 INPUT#2,N(I) ,A(I) :B(I)=J:IF N(I)=0 THEN 2170:REM 7B 
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Tämän tunnisteen jälkeen tule¬ 
vat tarratekstit. Ensin tulee kaksi 
lukua. Ensimmäinen on tarrasta 
tehtävien kopioiden määrä ja toi¬ 
nen tarralle tulevan tekstin rivien 
määrä. Seuraavaksi tulee ilmoi¬ 
tettu määrä tekstirivejä, joilla on 
ensin rivin tyyli parametri ja sitten 
itse teksti, mielellään lainaus¬ 
merkkeihin suljettuna. 

Viimeiseksi tulee tyhjä tarra. 
Kopioiden määrän 0 katsotaan 
merkitsevän tiedoston loppua. 
Usein tulostettavat tarrat, esimer¬ 
kiksi oman osoitetarran, voi tal¬ 
lentaa data-lauseisiin samaan ta¬ 
paan kuin riveillä 741 —750. Da¬ 
ta-lauseissa olevan tekstin muoto 
on sama kuin tiedoston, ainoas¬ 
taan tunnisterivi puuttuu. 

Ohjelman pääosat 

Ohjelma jakautuu muutamaan 


selväpiirteiseen lohkoon. Ensim¬ 
mäisenä on päävalikko riveillä 
100—190. Alavalikot ovat ri¬ 
veillä 200 -240 ja 300—340. 
Riveillä 500— 540 on sekalaisia 
alirutiineja ja riveiltä 600—750 
löytyy alustusrutiineja. 

Ensimmäisen alimenun rutiinit 
löytyvät riveiltä 900—2595. 
Vastaavasti toisen mtiinit ovat ri¬ 
veillä 3100— 3690. Varsinainen 
tulostus hoidetaan riveillä 
4000—4210. 

Sovitus Cl 28:lle 

Ohjelman siirto CI28:n omalle 
Basicille ei pitäisi tuottaa ongel¬ 
mia. Rivillä 500 oleva muisti¬ 
paikka 198 täytyy muuttaa muis¬ 
tipaikaksi 208. Muutoin ohjel¬ 
man pitäisi toimia Basic V7:ssa. 

❖ 


2150 IF J+A(IJ >BM THEN PRINT "CSHIFT M>UISTI T[YNN[!":N(I) = 
0:GOTO 2170:REM BB 

2160 FOR J=J TO J+A (I) -1:INPUTI2,M%(J) , D$(J):NEXT:1=1 + 1:GOT 

O 213 5:REM 75 

2170 NN=I-1:BN=J:REM 9B 

2160 CLOSE 2:GOSUB 530:GOTO 200:REM CA 

2200 PRINT "<DOWNXSHIFT T>EKSTIN TALLENNUS": IF NN=0 THEN 2 
00:REM 91 

2210 GOSUB 520:IF F$="“ THEN 200:REM 51 

2220 OPEN 2,8,2,FS+",W":GOSUB 530:IF EN THEN 2250:REM IA 
2230 PRINTH2, IDS:FOR K=1 TO NN:PRINT42,N(K)CRSA(K):REM 67 
224 0 FOR J-B(K) TO B(K)+A(K)-1:PRINTS2,M%(J) ! CRS;QUS)D$(J): 
NEXT J:NEXT K:REM 0E 

2250 CLOSE 2:GOSUB 530:GOTO 200:REM C8 
2300 N=1:REM 81 

2310 PRINT "<CLR>1 -<2 SPACE>2 t<2 SPACE>3 <SHIFT E>DITOI<2 
SPACE>4 <SHIFT L>IStt<2 SPACE>5 <SHIFT P>OISTA":REM 2D 
2320 PRINT "CDOWN>4",*N (N) ,"RIVEJf";A(N) :PRINT:K=A(N) :IF K>1 
9 THEN X=19:REM AO 

2330 GOSUB 2900:PRINT RIGHTS("<3 SPACE».<HOME>",1-20*( 

A(N)>K)):REM 08 

2350 GOSUB 500:ON A+l GOTO 200,2370,2390,2520, 2500,2410:REM 

EB 

2360 GOTO 2350:REM CE 

2370 IF N>1 THEN N=N-1:GOTO 2310:REM B7 

2380 GOTO 2350:REM D0 

2390 IF N<NN THEN N=N+l:GOTO 2310:REM 20 
2400 GOTO 2350:REM C9 

2410 N(N)=0:A(N)=0:N(N)-N(NN> :A(N)-A(NN) :B(N)=B(NN> :NN=NN-1 
:IF N>NN THEN N=NN:REM A7 
2420 GOTO 2310:REM C7 

2500 IF NN=NM THEN PRINT "<SHIFT E>I OLE TILAA! :GOSUB 50 
0:GOTO 2310:REM 07 

2510 N=NN+1 :NN=N:N (N)=1:A(N)=0:B(N)=0:N(N+1)=0 :REM 40 
2520 PRINT "<CLRXSHIFT P>AINA +RETURN+, KUN OLET VALMIS" :R 
EM 66 

2530 PRINT "-<2 LEFT> 

"CHRS(148):REM 4B 

2540 FOR 1=2 TO 23:PRINT CRS"<4 SPACE>,"QUS;:NEXT:PRINT QUS 

;CHR$(20)"<HOME>":REM B7 

2550 K=A(N):IF K>23 THEN K=23:REM 07 

2560 IF K THEN GOSUB 2900:PRINT"CHOME>":REM 3F 

2570 IF BM-BN<23 THEN INPUT "CHOMEXSHIFT T>ILA ON LOPUSSA. 

<SHIFT MSENUUN PALAAMINEN";AS:GOTO 2310:REM 03 
2580 PRINT:INPUT43,AS:REM 0D 

2590 PRINT CRS; "<HOMEX2 DOWN>"; :FOR K=BN TO BN+21: INPUTtl, 
M%(K),AS:REM E8 

2595 FOR I=LEN(AS) TO 1 STEP -1:IF MIDS(AS,I,1)=" " THEN NE 
XT I:REM CC 

2600 DS(K)=LEFT$(AS,I):IF M%(K)<>0 OR I<>0 THEN NEXT K:REM 
51 

2610 PRINT "CHOMEXSHIFT KSOPIOIDEN LUKUM[ [R(?"N (N) "CLEFTX 
9 SPACEXHOME>"; TAB (19) ; : INPUT N (N) : REM 9F 

2620 K=K-BN:IF K>A(N) OR A(N)=0 THEN A (N)=K:B(N)=BN:BN=BN+K 
:GOTO 2310:REM 3F 

2630 FOR I=0TOK-l:M%(B(N)+1)=M% (BN+I) :DS(B(N)+I)=D$(BN+I) :N 
EXT:A(N)=K:GOTO 2310:REM AO 


2900 FOR I=B(N)TOB(N)+K-1:PRINT:IF FNW(ABS<M%(I)))*LEN(DS(I 
))>LK THEN PRINT"<RVS ON>";:REM EE 

2910 PRINT STRS(M%(I))TAB(6)"CRVS OFF>"DS(I);:NEXT:RETURN:R 
EM D7 

3100 PRINT "CDOKNXSHIFT ASSETUSTEN LATAUS" :REM AC 

3110 GOSUB 520:IF FS="“ GOTO 300:REM 5C 

3115 OPEN 2,8,2,FS+",R":GOSUB 530:IF EN THEN 3180:REM 1C 

3120 INPUT02, AS: IF ASOI2S THEN PRINT "CSHIFT V>[(R[ TIEDOS 

TO:”F$:PRINT AS:GOTO 3180:REM 36 

3130 INPUTH2, TN,LK,KK,KS,KY:REM 99 

3140 IF TN>1 THEN FOR 1=1 TO TN:INPUTJ2,LS(I):NEXT:REM 77 
31B0 CLOSE 2:GOSUB 530:GOTO 300:REM CC 
3190 GOTO 300:REM 99 

3200 PRINT "<DOWNXSHIFT A5SETUSTEN TALLENNUS":REM 99 
3210 GOSUB 520: IF FS='"’ GOTO 300:REM 5D 

3215 OPEN 2,8,2,FS+",W":GOSUB 530:IF EN THEN 3250:REM 20 
3220 PRINTD2,I2$:REM 74 

3230 PRINT*2,TN","LK","KK","KS","KY:REM A7 

3240 IF TN>1 THEN FOR 1=1 TO TN:PRINTS2, LS(I):NEXT:REM 75 

3250 CLOSE 2:GOSUB 530:GOTO 300:REM CA 

3290 GOTO 300:REM 9A 

3300 PRINT "<DOWNXSHIFT E5SIMERKKIARKIN TULOSTUS":REM D4 
3305 PRINT "<2 DOWNXSHIFT A>SBTA ARKKI KIRJOITTIMEEN" :REM 
FC 

3310 INPUT "<DOWNXSHIFT MXONTAKO TARRARIVI 1 TULOSTETAAN? 7 
<3 LEFT>";A:REM 71 

3320 CMD5,ESCS"@";:PRINT ESCS"J"CHRS(RV*KY);ESCS"D“;:REM 04 

3330 TB=0:FOR 1=1 TO TN:TB=TB+LK+LS(I):PRINT CHRS(TB);:NEXT 

:PRINT45, NULS;:REM AE 

3340 FOR 1=1 TO A:GOSUB 3391:REM D6 

3350 IF KKC3 THEN 3370:REM 5B 

3360 F0RK=2T0KK-1:F0RJ=1T0TN:PRINT«4,"X"LEFTS(SP$,LK-2)"XCU 
P/LO LOCK OFF>";:NEXT:PRINT#4:NEXT:REM 81 

3370 GOSUB3391:PRINT#5,ESCS"J"CHRS(KS);:NEXT:PRINT#5,FF$;:R 
EM CF 

3390 GOTO 300:REM 9B 

3391 FOR J=1 TO TN:PRINT#4,LEFTS(XXS,LK);"CUP/LO LOCK OFF>" 
;:NEXT:PRINT#4:RETURN:REM A9 

3400 PRINT "CDOWNXSHIFT M>ITTA-ARKIN TULOSTUS" :REM DD 
3410 PRINT "C2 DOWN>CSHIFT A>SETA MITTA-ARKKI OIKEALLE PAIK 
ALLE":GOSUB 510:S$=“c7 SPACE>":REM D2 

3420 PRINTI5,ESC$"@";:FOR 1=0 TO 65:IF IAND3 THEN 3440:REM 
8F 

3430 FOR J»0 TO 7:PRINT#4,"0123456789";:NEXT:PRINT#4:GOTO 3 
4 5 0:REM EE 

3440 PRINT44,MIDS(STRS(I)*" ",2,2);"c7 SPACE>";1SS2SS3SS4SS 
5SS6SS7:REM FC 

3450 NEXT:PRINT45,FFS;:GOTO 300:REM 47 

3600 PRINT "CDOHNXSHIFT A>SETUSTEN MUUTTAMINENCDOWN>" :REM 
4F 

3610 PRINT "CSHIFT T>ARROJA VIEREKK[IN?";TN:REM 4D 

3611 PRINT "CUP>"TAB(18);:INPUT TN:TN=INT(TN):IF TNCl OR TN 
>10 THEN 3610:REM OF 

3615 PRINT "CSHIFT T>ARRAN LEVEYSC5 SPACE>?“;LK:REM Dl 

3616 PRINT "<UP>"TAB(18);:INPUT LK:LK=INT(LK):IF LKC1 OR LK 
>80 THEN 3615:REM E9 

3620 IF TN=1 THEN 3630:REM 65 

3621 A=80-LK*TN:FOR 1=1 TO TN-1:PRINT "CSHIFT V>[LI KESKIM( 
(RIN“;A/(TN-I):REM 05 

3622 PRINT "CSHIFT V>AAKAV[LI ”I"C5 SPACE>?”;L5(I):PRINT "c 
UP>"TAB (18);: INPUT LS(I):R£M 73 

3623 IF LS(I)cl OR LS(I)>A THEN 3622:REM 58 
3625 A=A-LS(I):NEXT:REM 6E 

3630 PRINT "CSHIFT T>ARRAN KORKEUSC4 SPACE>?";KK:REM 19 

3631 PRINT "CUP>"TAB(18);:INPUT KK:KK=INT(KK):IF KKCl OR KK 
>72 THEN 3630:REM DF 

3640 PRINT "CSHIFT P>YSTYV[LI RIVEIN[ ?";KS/RV:REM 24 

3641 PRINT "CUPXTAB (18) ;: INPUT KS:IF KSC0 OR KS>255/RV THE 
N 3640:REM 23 

3642 KS=INT(KS*RV):REM 56 

3650 PRINT "CSHIFT Y>L[REUNA RIVEIN|C2 SPACE>?";KY:REM E0 

3651 PRINT ”CUP>"TAB(18);:INPUT KY:IF KYcO OR KY>72 THEN 36 
50:REM 2D 

3690 GOTO 300:REM 9E 

4000 PRINT "CCLR> CSHIFT T>ARROJEN TULOSTUS":REM AO 

4001 PRINT "-" :REM 93 

4010 N=0:FOR 1=1 TO NN:N=N*N(I):NEXT:REM 36 

4020 PRINT "CDOWNXSHIFT T>ARROJA TULOSTUU"N”KAPPALETTA": RE 
M 49 

4030 PRINT "CSHIFT TULOSTUKSEN VOI KESKEYTTI! PAINAMALLA 0 
":REM AI 

4110 PRINT "C2 DOWNXSHIFT A>SETA TARRA-ARKKI KIRJOITTIMEEN 
":GOSUB 510:IF AS="0" THEN 100:REM 8D 

4119 REM ASETA TABULAATTORIT:REM 01 

4120 CMD5,ESCS"@"; .-PRINT ESCS"J"CHRS (RV*KY) ;ESC$"D"; :REM D3 
4130 TB=0:FOR 1=1 TO TN:TB=TB+LK+LS(I):PRINT CHRS(TB);:NEXT 
: PRINT# 5, NULS ,* : REM AD 

4139 REM ETSI RINNAN OLEVAT RIV1T:REM 09 

4140 N=1:M=N(N):REM 36 

4150 FOR 1=1 TO TN:SP(I)=B(N):SA(I)=A(N):IF M>1 THEN M=M-1: 
NEXT:GOTO 4170:R£M 68 

4160 IF N(N)>0 THEN N=N+1:M=N(N):REM CA 
4165 NEXT:REM OF 

4170 FORJ=lTOKK:FORI=lTOTN:DP=SP(I):A=ABS(M%(DP)):DS=LEFTS< 
DS(DP),LK/FNW(A)):REM 7A 

4174 IFM%(DP)C0THENPRINT#5,INS"CWHT>"LEFTS(SPS,LK-FNW(A)*LE 
N (D$) ) ; :REM 37 

4175 PRINT45,INSCHRS(A);:REM 6B 

4180 PRINT47,DS;"CUP/LO LOCK OFF>";:SA(I)=SA(I)-1:SP(I)=DP+ 

1: IF SAID Cl THEN SP (I) =0 :REM ID 

4190 NEXT:PRINT#5:NEXT:PRINT»5,ESC$“J”CHRS(KS);:GET A$:IF A 

S="0" THEN 4210:REM FC 

4200 IF N(N)>0 THEN 4150:REM A9 

4210 PRINT45,FFS;:GOTO 100:REM C7 
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HIIRI + 

MATTO + 

TELINE 

LISÄMUISTI + DELUXEPAINT III 

1 . 500 ; 


AM1GAN USALEVYASEMA 
+ 20 3,5'' DISKETTIÄ 


3,5" DISKETIT 10 kpl 
tai osta 

kerralla 100 kpl 

—säästä 30% 


75 ; 



TAC-2 

tasarahalla 


Pelitarjouksia enemmän kuin tähän 
lehteen mahtuu — tule siis käymään 
tai soita. 

Nämä tarjoukset myös liikkeissämme. 


TRIOSOFT 


ARK. 10 
LA 9 


18 

15 


Kuninkaankatu 10, 33210 Tampere, puh. (931) 130 292 
Kultarikontie 1, 01300 Vantaa, puh. (90) 835 566 
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KeyLock 


Endeth; 

CLOSE li 

PRINT "Operacion complete" 
END 


Pelottaako, ettäjoku 
räpeltää Amiqaasi sillä 

aikaa , kun et itse ole 
paikalla, jos jätät koneen 

käyntiin? Useissa Ai¬ 
koneissa käyttäjä voi 
Iukita näppäimistön ja 

siten estää koneen 

luvattoman käytön. 
Amiqaan on helppo tehdä 
vastaava lukitus 
ohjelmallisesti. Lukon voi 

avata näppäilemällä 

ennalta määrätyn 
salasanan. 


O hjelmallisella näppäi¬ 
mistön lukituksella ei 
voi suojautua koneen 
resetoimista eikä si¬ 
ten ketään tahallista murtautujaa 
vastaan, mutta sen avulla voi es¬ 
tää näppiksen yli kävelevän kis¬ 
san ja pölyjä pyyhkivän äidin vai¬ 
kutukset kehitteillä olevaan as¬ 
sembler-ohjelmaan. Saattaapa 
ohjelma hetkeksi hämätä pelejä 
pelailevan naapurin nappulan¬ 
kin, näppäimistöjä hiiri kun vai¬ 
kuttavat täysin kuolleilta. Kun 
tuntee salasanan, koneen henkiin 
herättäminen ei kuitenkaan ole 
ylivoimainen urakka... 

Vanha temppu 

Vanhan tempun sanotaan olevan 
paremman kuin pussillisen uusia. 
Sanonta pätee usein myös Ami- 
gan ohjelmointiin, kuten tätä 
palstaa seuranneet lukijat ovat jo 
ehtineet huomata. Tässäkin oh¬ 
jelmassa käytetään jo tuttua me¬ 
netelmää, tällä kertaa vain uuden 
toiminnon aikaansaamiseen. 

FKey-ohjelmasta tuttuun tyy¬ 
liin kaikki käyttäjän syöttämät 
tiedot, kuten näppäimistöltä ja 
hiireltä tulevat viestit, kulkevat 
input handler -nimisten rutiinien 
läpi. Ohjelmat voivat liittää sys¬ 
teemiin omia handlereitaan, joi¬ 
den läpi kaikki tieto niinikään 
kulkee. Mikäpä siis olisi parempi 
paikka KcyLock-ohjelman asus¬ 
taa? 

Tavallisesti handiereiden prio¬ 


riteetti on väliltä 50 ja 60, multa 
KeyLock käyttää arvoa 120 
(maksimi 127). Näin korkea arvo 
on tarpeen, jotta KeyLockin 
handler menisi ketjussa ensim¬ 
mäiseksi ja saisi siten tiedot en¬ 
nen kaikkia muita handlereita. 
Tästä taas on se hyöty, että näp¬ 
päimistön ollessa lukittuna Key¬ 
Lock voi syödä kaikki saapuvat 
viestit, eivätkä muut ohjelmat 
näe niistä muuta kuin korkein¬ 
taan rasvaiset jäljet. 

Raa'aksi keitetty 

Input handler käsittelee kaikkia 
ulkomaailman tapahtumia omilla 
koodeillaan. Esimerkiksi näppäi- 
menpainallukset vaeltavat hand- 
ler-kctjun läpi Ravvkey-muodos- 
sa, jossa jokaisen näppäimen 
pohjaan painamiselle on oma 
koodinsa ja vapauttamiselle toi¬ 
nen. Näppäimen lopullisesta 
käyttötarkoituksesta riippumatta 
kaikkia nappuloita käsitellään sa¬ 
man arvoisina eli niin A- kuin 
Shift- näppäinkin antaa aina pai¬ 
nettaessa oman koodinsa riippu¬ 
matta muista pohjassa olevista 
näppäimistä. 

Lukituskäskyn suoritus ja näp¬ 
päiltävän salasanan vertailu ta¬ 
pahtuvat molemmat input hand¬ 
ler -rutiinissa. Ohjelman yhsin- 
kertaistam iseksi ja eri laisten näp- 
päinkarttojen aiheuttamien on¬ 
gelmien välttämiseksi salasana 
annetaan KeyLock-ohjelmalle 
raw-koodcina, joina myös itse 


rile5-"KoyLodc" : 'v2.ll 
OPEN fileS FOR OUTPUT AS *1 
lin=0 s o5="" 

Loop: 

lin=lin+l 

READ xS : IF x3='«*" THEN Endath 
Beyond: 

1-INSTR(X5," ") 

IF i>0 THEN 

xS=LBFTS (xS. i-U+MIDS (xS, i+I> 

GOTO Beyond 
END IF 

X$=UCASE$ (xS > 

ea9-RIGHT$(x$,2> : xS-LEFTP <x3 , LEN U5>-2 J 
sum=a 

FOR i-1 TO LENU5) 

sutn=sum’ (ASC (MID$ (xS, i, 1 ] > XOP. i) 

NEXT i 

IF (sum AND 255J <>VAM"4H"»caS) THEN 
PRINT "Cöeckoum error In Iina";Iin 
GOTO Endeth 
END IF 

xS=a$+x$ : aS="" 

FOR l-i TO LEN(xS) STEP 2 
IP MID5 Ix$,i,l) - "O" THEN 

IF MID5<x$,i-2>-*" THEN «S-MID$<x$,il : GOTO Loop 
yS=STRrNG$ (ASC (HIDS (xS,i-»l, 1) )-63, VAL("SH"+t4IDS (xS, i+2,2) ) » 
L-I +2 
ELSE 

y$«CKR$(VAL("SH"•MID5 <x$,L. 2») I 
END IF 
PRINT tl,y5/ 

NEXT i 
GOTO Loop 


1 

DATA 

ga0003 

f3gf00 

02gf00 

OlgbOO 

ddgtOO 

21ga00 

03e9gb 

00dd4e 

54 CfeO 

to 

2 

DATA 

423008 

ff2948 

fffc70 

f f2940 

ff£029 

40ffec 

42acff 

f 642oc 

fff441 

a8 

3 

DATA 

£9gc00 

2940 £f 

efi41ed 

002029 

4arre4 

41e90O 

222948 

f fe042 

?04be8 

7e 

4 

DATA 

002a2c 

780004 

43fa03 

247000 

4eaefd 

d82940 

ffEB67 

000106 

2C7800 

le 

5 

DATA 

0443fa 

02fc70 

0Q4eae 

f4dB29 

40f ff4 

67ga00 

cc45fa 

028761 

000136 

26 

6 

DATA 

610003 

4a65ga 

Q0e04l 

fa026a 

700022 

6cfreB 

72002c 

780004 

4eacfe 

r9 

7 

DATA 

442940 

rrro66 

gaOOaO 

246cff 

e4157c 

000400 

0B422a 

000e42 

aaOOOa 

ba 

6 

DATA 

70ff4e 

aefebS 

2940ff 

ec6bga 

008015 

40000f 

93c94e 

acfeda 

254000 

03 

9 

DATA 

10206c 

ffe021 

400026 

4leaöO 

1420BB 

589042 

a30004 

214800 

08226c 

ae 

10 

DATA 

ffe023 

4a000e 

Ib7c00 

020008 

Ib7c00 

780009 

45fa01 

5a2b4a 

00122b 

60 

11 

DATA 

6cffe0 

000e33 

7c0009 

001c23 

4d0028 

4eaefe 

384a80 

662470 

DOOBcO 

6a 

12 

DATA 

ooocoa 

cOOOOd 

2C70OO 

044eae 

fec208 

gaOOOd 

671491 

c82c6c 

fff44e 

2a 

13 

DATA 

aoffaO 

60dc45 

faOlf5 

616c60 

lc226c 

f £e833 

7c000a 

001c23 

4d0028 

e7 

14 

DATA 

4oaefe 

384a80 

660643 

fa01c9 

614e20 

2cff£0 

660c22 

6cf£e8 

2C7800 ba 

15 

DATA 

044eae 

fe3e20 

2cff«C 

6b082c 

780004 

4eaere 

b0226c 

£fr420 

096708 

fr 

16 

DATA 

2c7BOO 

044eae 

fe6242 

acff £4 

226cff 

£02009 

67082c 

7B0004 

4eaefe 

da 

17 

DATA 

6242ac 

f f F870 

004e5c 

4e752c 

6cfffB 

4eaeff 

C420D1 

670a76 

00161a 

bd 

18 

DATA 

240a4e 

aefEdO 

4e7520 

6cfffc 

226cff 

e043e9 

000474 

1E1210 

67380c 

aa 

19 

DATA 

010020 

67320c 

010009 

672c61 

3a651c 

1001e9 

006132 

651480 

O112c0 

b4 

20 

DATA 

OclOOO 

2c57ca 

ffda66 

065248 

51caff 

d245fa 

013d61 

a4003c 

000l4e 

en 

21 

DATA 

7550dS 

5949b3 

ectfeO 

67ea02 

3c00fe 

4e7512 

180c01 

006165 

ga0401 

78 

22 

DATA 

002004 

010030 

651C0C 

010009 

63100c 

010016 

621004 

010011 

650306 

42 

23 

DATA 

01000a 

023c00 

fe4e75 

003c00 

014e75 

4fle770 

62244B 

362900 

021426 

71 

24 

DATA 

00040c 

020001 

67060c 

020002 

661270 

032200 

C268G0 

03b240 

67384a 

96 

25 

DATA 

690002 

664020 

102040 

66dBb6 

690G02 

671222 

690026 

203cga 

002000 

dl 

26 

DATA 

2C7ÖOO 

044eae 

fobc20 

0a4cdf 

460e4e 

757200 

32bc00 

01b029 

000467 

08 

27 

DATA 

2650e9 

000242 

51117c 

gb0004 

60c60c 

020002 

672030 

280006 

0c4000 

d4 

28 

DATA 

806416 

321152 

51bQ 31 

100466 

ccOc3I 

gafflO 

056604 

426900 

02117c 

75 

29 

DATA 

gb0004 

609269 

6e7075 

742e64 

657669 

636S00 

2a4b6S 

794c6 f 

636b20 

73 

30 

DATA 

312e31 

342062 

792053 

757065 

727669 

736172 

20536f 

667477 

617265 

f 9 

31 

DATA 

2031gn 

39300a 

0d4c6£ 

636b20 

72656d 

6f7665 

640a0£ 

4361ga 

6e6£74 

dB 

32 

DATA 

20696e 

737461 

ga6c0a 

la5573 

616765 

3a206b 

65796c 

6C63fib 

2O3C70 

le 

33 

DATA 

61ga73 

776f72 

643e0a 

696e74 

756974 

696f6e 

2e6c69 

627261 

727900 

67 

34 

DATA 

646F73 

2e6c69 

627261 

7279gb 

0003ec 

gbOOOl 

gbOOOl 

gb0020 

ae0003 el 

35 

DATA 

f2ga00 

03obgb 

0021ga 

0003 f2 

99 







DATA »• 


Listaus 2. Keyloek-ohjehtmn käännetty versio Basic-lataajana. 
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vertailu siis tapahtuu. Tästä on 
myös se etu, että kaikkia näppäi¬ 
mistön näppäimiä voidaan käyt¬ 
tää samalla tavoin salasanaa 
muodostettaessa. Salasana voisi 
siis olla esimerkiksi A—CTRL- 
—rehun—kursori ylös— vasen 
ALT. 

Näppäinten rawkey-koodit 
löytyvät kuvasta 1. A1000:sta ja 
joistakin vanhemmista A500- ja 
A2000-koneista puuttuu osa näp¬ 
päimistä. joten vastaavia raw- 
koodeja ei pystytä näissä koneis¬ 
sa käyttämään. Koodit riippuvat 
näppäimen paikasta näppäimis¬ 
tössä, eivät näppäinhatun symbo¬ 
lista. Esimerkiksi saksalaisessa 
näppäimistössä Z- ja Y-näppäin- 
ten hatut ovat vaihtaneet paikkaa, 
mutta itse ravv-koodit ovat säily¬ 
neet ennallaan (X:n vasemmalla 
puolella oleva näppäin antaa 
edelleen koodin $31). 

Ohjelmalla on pää 

Pääohjelma varaa muuttujathan 
tavalliseen tapaan pinosta ja aset¬ 
taa muuttujat tunnettuun tilaan. 
Bss-hunkissa olevien struktuu¬ 
rien alkuosoittect sijoitetaan 
myös pinossa sijaitseviin muuttu¬ 
jiin, jolloin absoluuttisen osoi¬ 
tuksen käyttö ohjelmassa jää 
mahdollisimman vähiin. 

Seuraavaksi ohjelma avaa 
Dos- ja Intuition-kirjastot open- 
lib-makrolla ja tulostaa CLI-ik- 
kunaan lyhyen viestin sout-alioh- 
jelmalla. Getpvv-aliohjelma tutkii 
komentorivin sisällön ja ottaa 
heksadesimaalilukuina annetun 
RAW-muodossa olevan salasa¬ 
nan sille varattuun puskuriin hda- 
ta-struktuurissa. Ohjelma avaa 
input.devicen ja alustaa tarvitta¬ 
van viestiportin oman handler- 
rutiinin liittämistä varten sekä 
valmistaa Interrupt-struktuurin 
handlerin käyttöön. Kun handler 
on liitetty systeemiin ind add- 
handler-komennolla, pääohjelma 
jää odottamaan Ctrl+C- ja 
Ctrl+D-viestejä. 

Ctrl+C aiheuttaa ohjelman 
pysähtymisen. Input handler 
poistetaan systeemistä, input.de- 
vice suljetaan ja ohjelma päättyy. 
Tällä tavoin KeyLock saadaan 
haluttaessa pois koneen muistista 


konetta boottaamatta. Ctrl+D 
taas saa KeyLoekin väläyttiimään 
näyttöä DisplayBeep-rutiinilla. 
KeyLock käyttää tätä itse mer¬ 
kiksi näppäimistön lukitsemises¬ 
ta tai avaamisesta, mutta sama 
toiminta saadaan aikaan esimer¬ 
kiksi painamalla Ctrl+D, jos 
KeyLockia ei oltu ajettu Run-ko- 
mennolla. Käytettäessä Runia 
KeyLock saadaan pysähtymään 
Break-komennolla. 

Odottavan aika on pitkä 

Input handler päästää normaaliti¬ 
lassa kaikki viestit sellaisenaan 
läpi, mutta tarkkailee valppaana 
molempien Shift-näppäimien sa¬ 
manaikaista painamista. Silloin 
handler asettaa hd lock-lipun 
merkiksi lukitustilasta, lähettää 
pääohjelmalle signaalin ja alkaa 
odotella salasanan näppäilyii. 

Lukitustilassa Rawmouse- ja 
Rawkey-tyyppiset viestit suoda¬ 
tetaan pois ja korvataan Null- 
viesteillä, jotka ovat täysin mer¬ 
kityksettömiä. Näin näppäilyt ja 
hiiren liikuttaminen eivät tule 
lainkaan sovellusohjelmien tie¬ 
toon. Handler tarkkailee kaikkia 
R AWKEY-viestejä ja vertaa niitä 
ohjelmaa käynnistettäessä annet¬ 
tuun salasanaan. Heti. kun koko 
salasana on näppäilty oikein, nol¬ 
lataan hd lock-lippu ja signaloi- 
daan pääohjelmaa, joka väläyttää 
näyttöä merkiksi lukituksen 
avautumisesta. Jos salasanaa 
näppäiltäessä tehdään yksikin 
virhe, sana on näppäiltävä alusta 
lähtien uudestaan. 

Handler jättää salasanaa odot¬ 
taessaan huomioimatta näppäin¬ 
ten irti päästämisestä aiheutuvat 
viestit, jotka vastaavat painalluk¬ 
sesta saatavia viestejä, mutta joi¬ 
den bitti 7 on ykkönen (eli koodit 
ovat $80—$FF). Näin salasa¬ 
naan ei tarvitse, eikä myöskään 
voi, sisällyttää näppäinten va¬ 
pauttamisesta aiheutuvia koode¬ 
ja. 

Koneaikaa ei kulu 

Vaikka KeyLock-ohjelma jääkin 
koneeseen koko käytön ajaksi, se 
ei silti kuluta koneen tehoa, kos¬ 
ka pääohjelma nukkuu koko ajan 


; Keyboard Lock by JM v 1.14 M# 
; 

; - Created 900126 by JM - 


; This progras locke up the keyboard and mouae when both shift keys aro 
; pressed simultaneously- A Password Is needed to maku the keyboord and 
; nouse work again. 

; The Password ia given on the command line as RAW KEY codes (in hexa- 
; declmal notation). 

7 

; The main program Wait()s tor a 5IGBREAK_CTRL_C (CTRL+C) and ealts when 
l the signal is receivod. Lock can be atarted with background run and it 
> will not craoh even without an output Cile handle. 


/ 

l 

; Bugs: yet unkncwn 

; Edited: 
l 


; - 900126 by 
; - 90012Ö by 
; - 900129 by 
; - 900129 by 
; 

: - 900129 by 
; - 900129 by 
s - 900130 by 
; 

; - 900212 by 
; - 900212 by 
; 

; - 900220 by 
; - 900301 by 


JM -> vO.OO 
JM -> vO.Ol 
JM -> V0.02 
JM -> vO.03 

JM,TM -> vO.90 
JM -> vl.00 
JM -> VI.30 


JM -> vl.ll 
JM -> vl.12 

JM -> Vl.13 
JM -> vl.14 


- Needs lotsa work. 

- Major footstepB taken - tttopMh! 

- Preliminary handler vrittan. 

- It works. 

Who know5 what the Password is? 

- Password now taken rrom the ccmmand line. 

- A few bytes crunched off. 

- DisplayBeep1> added. Now beeps when tne 
lock is closed or opened. 

- PrintB an error message if can't install. 

- hstuff moved into the bss hunk. 

- Some compressing done again. 

- Comments linproved. 

- A bug iix: Corrupted memory location O.L. 

- A bug fix: Passed key-ups even if lockcd. 


include "exec.xref" 
include "dos.xref" 
include "intuition.xref" 
include "JMPLiba.i" 
include "relative.i" 
include "com.i" 
include "exec/types.i" 
include "oxec/nodeG.i“ 
includo "oxec/Listo.i" 
include "exec/ports.i" 
include “oxcc/ncmory.i" 
include "exec/devices.i" 
include "oxec/io.i" 
include "exec/ta3ks.i" 
include "oxcc/intcrrupts.i" 
include "devices/input.i" 
include "devices/inputovont. i " 
include "dos.l" 


• Define a structure to hold the Password and some other varlables. 

• These values aie used by the Input handler. 


STRUCTURE hdnt«,0 
WORD hd_cnt 
UWORD hd_l ock 
STRUCT hd_passw,34 
APTR hd task 
LABE1. hd~SIZE 


char counter for Password 
locked flag, locked lf o 0 
space for Password <34 bytes) 
main task pointer 


JU5LATIVE equ 1 

.var 

dl cmdline 

dl DosBase, 

dL Tderror 

dL sigbit 

dl ioreq 

dl msgporc 

dl pas3w 


allocates varlables Trom stack 
intuitionBase 


pointer to struct IOReq 
pointer te struct MsgPort 
pointer to Password buffet 


start .begin 

clr.b -1 (a0,d0.1) 
move.l aO,cmdline(a4i 

* set varlables to known States: 

moveq.l l-l,d0 
move.l dO,iderror(a4) 
move.l dO,sigbit(a4) 
clr.l DosBase(a4) 
clr.1 “intuitionBase(a4) 


L1NK a4,#-NN 
add NULL 

save command line pointer 


preset error flags 


clear DosBase 
clear IntuitionBase 


■ set structure pointers: 

lea lORoquost,aO address of lORequost 

move.l aO,ioreq (a4) 

lea (MsgPort-rORequest) (a0),a0 address of MsgPort 
move.l aO,msgport<a4) 

lea <Password-KsgPort> (aO),aO address of Password 


move.l a0,passw(a4) 
clr.l (aöl 

lea (hstuff-Passvord) (aO) 

• opon the llbrories neededi 

openlib Dos.cleanup 
openlib Intuition,error 


reset char ent, lock flag 
address of hstuff 


open dos.library 
Open intuition.library 


* print a message on »creon: 

lea MESSAGE<pc),a2 

bsr sout 


print initial message 


* get 
line 


pasoMocd frem command line: 
bsr getpw 

bes cleanup 


get Password frora command 
error -> exit 


* epen input.device: 

lea indevnameIpc),a0 
moveq.l 40,dö 
move.l ioreq(a4),al 
moveq.l »0,dl 
lib Exec,OpenDevice 

move.l dO,iderror<a4) 
bne error 

• aetup a message port: 


"input.device" 

unit# 

loReq 

flags 

flag: error if > 0 
if error 


Listaus I. Keylock-ohjelman lähdekoodi. 
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Amiga-sarjan kirjat on tarkoitettu kaikille Amigan käyttäjille - aloittelijoille ja jo kokeneille harrastajille. 

Kirjoissa käsitellään osioita, joihin ei löydy apua koneen mukana tulevista käyttäjän oppaista. 

Kirjoissa on runsas, selventävä kuvitus jo paljon esimerkkejä, jotko helpottavat asian ymmärtämistä. 


Kirjat ovat todellisia hyötykirjoja, joiden avulla tutustut helposti Amigasi lumoavaan maailmaan! 



AMIGA 2, Amiga BASIC 

Vihdoinkin suomenkielinen kirja Amiga BASIGsta! 

- BASICin käyttöönotto 

- hajosaantitiedostojen hallinta 

- kirjastorutiinien käyttö 

- y.m. 

211 sivua, ovh. 125 mk 



AMIGA 1 , A m I g a D O S 

Amiga 1 käsittelee AmigaDOS 1.3 käyttöjärjestelmää. 

- Workbenchin käyttöönotto 

- käyttötiedostojen tekeminen 

- käyttöjärjestelmälevykkeen räätälöinti 

- y.m. 


160 sivua, ovh. 125 mk 



AMIGA 3 , 6 8 0 O 0 - k o n e k i e I i 


Amiga 3 -kirja on tarkoitettu Amigaa assembler-kielellä ohjelmoiville. 

- MC68000-prosessorin rakenne 

- käskykannan ja assemblerkääntäjien käyttö 

- käyttöjärjestelmärutilnien toiminta ja käyttö 

- mukana levyke, jolla on monipuolinen konekieli- 
monitori, assemblerin indude-tiedostot, makroja 
ja esimerkkiohjelmia 

255 sivua + levyke, ovh.125 mk 


TILAA HETI KUPONKISIVUN KORTILLA TAI PUHELIMITSE (90) 120 5711! 











move.l msgport<a4), a 2 
move.b INT M5GPORT,IN_TYPE(a2> 
clr.b MPFLAGS(a2) 

Clr.l LH NAME(a2) 

moveq.l I-T f d0 

flib Exec,AllocSignai 

movo.l dQ,slgbit(a4) 

bmi error 

move.b dO,MP_SlGBIT(oZ) 


msgport.mp_Mode.ln_Typc - 4 
msgport.mp_Flags = 0 
no name 

get a signal bit 
magport.-mp_SigBit - dO 


* find thie 


proi 


:ess i 
sub. 1 
mb 


move .1 
move.l 
lea 

N EKI. I ST 
move .1 
move .1 


ai,ai 

Esec,FindTask 
dO,MP_SIGTASK(a2> 
passw(a4), aC 
dO, tul__task (aOJ 
KT MSGL1ST(a2J , aO 
a0“ 

ioteq(a4) ,al 
a 2, MN REP LYPORT(ai» 


find this task 

set msgport.mp_5igTask 

set taak ptr for hondler 

this IS needed 

request into ai 

loreq.io Message.mn ReplyPort 


* install input handler: 

move.b #HT_1NTEJ»AUPT, LN_TYPE (o5) set node type 
move.b #120,LN_PRI<a5J set node priority 

lea handler(pc).a 2 

move.l a2,!S_CODE(a5) set handler code pointer 

move.l passw(a4),IS_DATA(a5) set handler data pointer 

move.l ioreq(a4),al 

movo.U #IND ADDHANDLER, 10 COMMAND(ai) 

move.l a5,10 DATA(ai) request still in ai 

flib Exoc,DoIO add handler 

tst.l dO 

bne.s error 


• nain loop 

(not a bu&y 

loop iho): 



main lp 

moveq 

10,dO 

wait 

for a CTRL ♦ C / D 


bset 

»5IGBRSAKB CTRL C,dO 




baet 

♦ SJGBRF.AKD CTRL D,dO 




lib 

Exec,Walt 




btst 

#SIGBRF.AKB_CTRL_D, dO 

CTRL 

4 D ? 


beq.s 

stopped 

nope 

-> asked to stop 


sub.l 

aO,aO 

CTRL 

* D -> DisplayBeep() 


lib 

Intuition,DisplayBeep 




bra.s 

moin_lp 

retuen to Wait<) 

* error exit 





error 

lea 

ERKSG(pc),a2 




bsr.s 

SOUt 




bra.s 

cieanup 




* jumps here when asked to stop: 


stopped 


move.l ioreq(a4),al remove input handler 

move.v IIND PEMHAMDLER, I0_C0hS4A.MD (ali 

move.l ab,lo_DATA(al) addr of hstuff 

flib Exec,DoIO remove handler 

tot.l dO 

bne.a cieanup 


lea REMOVED(pc»,a2 inform the user 

bsr.s sout 


* cieanup routine: 
cieanup move.l 


iderror<a4),dO 


test i£ input.device open 


bne.a cleanuplO 

move.l ioieq(a4),ai 

llb Exec,CloseDevice 

cleanuplO move.l sigbit(a4>,dO 

bmi.s cleanupll 

llb Exec,FreeSignal 

cleanupll closlib Intuition 

closlib Dos 

moveq.l #0,d0 

.end 


close input.device 

test if a signal allocated 

if so. free it 

close Intuition.library 
close dos.library 

UNLK and RTS 


■ Output a string pointed to by a2. The first byte must contain the 
• string length. If output filo handlu is HULL (no printing is 
' posslble) sout will do nothlng. 


sout 

lib 

Dos,Output 



move .1 

dl, dO 

flle* 


beq.s 

sout q 

no file 

sout_q 

moveq 
move.b 
move .1 
flib 
rts 

10,d3 
(a2) -*,d3 
a 2 ,d 2 

Dos,Write 

length 


• Get the Password string: 


getpw 


getpvl 


getpwx 


,-get paasword: 

move .1 

cmdline <a4),a0 

move.l 

passw(a4),ai 

lea 

hd passw(al) ,a: 

moveq 

#31,d2 

move.b 

(aO),dl 

beq.s 

getpw 0 

cmp.b 

#32,dl 

beq.s 

getpw 0 

cmp.b 

#9,dl 

beq.s 

getpwO 

bsr .s 

gxc 

bcs.s 

getpvx 

move.b 

dl,dO 

osl .b 

#4, dO 

bsr. s 

gxc 

bcs.s 

getpvx 

or.b 

dlfdO 

move.b 

d 0 ,(ai)+ 

cmp.b 

(aO) 

dboq 

d 2 ,getpwl 

bno. s 

gotpvM 

addq.w 

#l,aO 

db f 

d 2 ,gecpwl 


;error exit point: 
lea.l USAGE (pc),a2 
bsr sout 


command line pointer 

output bufTer pointer 

akip counter and lock flag 

length of output 

get character 

eol? end if so 

apace? 

end if so 

tab? 

end lf so 
get high nibble 
error? exit if so 
save 

and ahift 

get low nibble 

error? exit if so 

concatenate 

and output 

comma present? 

no, continue if still room 

no more room, error exit 

skip comma 

and continue if room 

text pointer 

print it 


lukuunottamatta lukitus-ja avuu- 
tumishetkien näytön väläytystä. 
Uusi input handler tietysti hie¬ 
man hidastaa viestien käsittelyä, 
mutta ero normaaliin on käytän¬ 
nössä huomaamaton. 

KeyLockin käyttämä Wait-ru- 
tiini on oikeastaan ainoa luvalli¬ 
nen tapa odottaa erilaisten asioi¬ 
den tapahtumista, koska se siirtää 
ohjelman ajettavien listalta odot¬ 
tavien joukkoon, pois kulutta¬ 
masta keskusyksikön tehoa. Oh¬ 
jelma herätetään antamalla sille 
sen odottama signaali esimerkik¬ 
si Signal-rutiinia käyttäen. 

Ohjelma voi myös odottaa 
vaikkapa viestin saapumista vies- 

Kuva I. Salasana annetaan Lock- 
ohjelmalli’ R ,4 WKEY-koodeina . 
Jokaista näppäintä vastaa oma 
koodinsa, joten salasanassa voi 
käyttää myös alt-, sltifl-, Amiga-ja 
ctrl-näppäimiä. Amiga lOOOtssa ei ole 
kuikkia kuvassa esiteltyjä näppäimiä, 
joten vastaavia koodeja ei voi käyttää 
salasanassa. 


tiporttiin, koska se aiheuttaa 
myös signaalibitin asettumisen, 
jolloin ohjelma herää jälleen seu¬ 
raamaan maailman menoa. Useat 
käyttöjärjestelmän omat aliohjel¬ 
mat käyttävät sisäisesti Wait-ru- 
tiinia apunaan ja vapauttavat si¬ 
ten mahdollisimman usein kes¬ 
kusyksikön myös muiden ohjel¬ 
mien käyttöön. 

Luvaton odottaminen eli sil¬ 
mukassa pyöriminen sen sijaan 
kuluttaa kaiken saatavilla olevan 
kesk u sy ksikköaj an hidastaen 
kaikkien muiden ohjelmien toi¬ 
mintaa. Siksi viivesilmukat ja 
vaikkapa hiiren napin painami¬ 
sen odottelu silmukassa (busy- 


vvait) ovat Ainigan moniajon 
kannalta erittäin haitallisia. Yksi¬ 
kin tällainen ohjelma voi estää 
koneen muun käytön kokonaan, 
mikäli sen prioriteettiarvo sattuu 
olemaan riittävän suuri. 

Assembler ja Basic 

Tavalliseen tapaan KeyLock-oh- 
jelman lähdekoodi löytyy lis¬ 
tauksesta I ja käännetty versio 
Basic-lataajineen listauksesta 2. 
Lataaja on edelleen sama kuin ai¬ 
kaisemmissa C=lehdissä. 

KeyLock-ohjeiman kääntämi¬ 
seen tarvitaan esimerkiksi A68k- 
makroassembleri, blink-linkkeri 


ja include-tiedostot. Käännös ei 
onnistu konekielimoni torilla. 

Ohjelmalistauksen 1 lopussa 
on Bss-hunkkiin sijoitettuna oh¬ 
jelman tarvitsemat struktuurit, 
jolloin niitä ei tarvitse varata erik¬ 
seen AllocMem-rutiinilla ohjel¬ 
man ajon aikana. Bss-hunkki ei 
vie levyltä paljoa tilaa, mutta oh¬ 
jelmaa ladattaessa sille varataan 
automaattisesti muistista sen vaa¬ 
tima tavumäärä. Bss-hunkkiin 
voidaan siis yleisesti sijoittaa 
muuttujia, joiden arvo saa alussa 
olla initii tahansa. Käytännössä 
käyttöjärjestelmä täyttää Bss- 
hunkin nollilla sitä varates¬ 
saan.^ 
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setc 


and return carry 


move.l 


rts 




lib 

getpw 0 

;normal 

exit point: 


handea nosig 

move .1 


st 

(äl) 

put -1 at erid 


puli 


subq 

#hd_passw,ai 



rts 


emp. 1 

passw (a4),al 

empty passvord? 




beq. s 

getpwx 

yep -> error 

handler err 

moveq. 


clrc 


return no carry 


move.w 


rts 




emp. b 






beq. s 

gxc 

;get hex ruhble into dl: 





move.b 

U0)*,dl 

get character 

handler lock 

at 


crap.b 

t'a' ,dl 

lower case? 


clr. w 


bio .s 

gxel 



move.b 


sub.b 

132,dl 

convert to capital 


bra. s 

gsci 

sub.b 

*' 0' ,dl 

subtract rainimum 




bio.s 

gxca 

lower? error if so 

handler open 

empi.b 


cmp.b 

*'3, dl 

numerlc? 


beq. n 


bls.s 

gxc 2 

return if eo 


rtove. w 


emp. b 

*22,dl 

higher than 'F'? 


cmp.w 


bhi .s 

gxcH 

error if so 


fchs .a 


sub.b 

#17,dl 

subtract 'A' 


move.w 


bio.s 

gaen 

lover? error lf uo 


addq.w 


add.b 

HIO,dl 

and convert to 10..15 


cmp.b 

gxc 2 

/normal 

exit point: 



bne.s 


clrc 

; 

return no carry 




rts 



handler more 

cmp.b 

gxcx 

;orror 

f»lt point: 



bne. e 


aate 

f 

return carry 


clr. w 


rts 



nandler nopass 

move.b 






bra. s 


My input handler routine. It doesn't handle a linked list of input 
events correctly because it only checks the first event of the list. 
If the first one is a fkey the rest of the events in the queue are 
discarded. If the first event is not a fkey the list is passed 
untouched to the next handlet (le. no later events are checked for 
fkey codes). 


handler 

handler_lp 


handler what 


Exec,Signal 
a2, dO 

dl-d3/al-a2/a6 


# 1 ,hd_cnt(ai) 

hd _passw(ai), 
handler more 


set signal bit into dO 
...and post the signal 
recurn the orig. event list 
restore registers 


reset lccal char counter 
preset counter to 1 char 
compare with lst char 


hd_lock(ai) 
hd_cnt(ai) 

#IECLASS NULL,ie_Class(aO 
handex ole 


set flag: locked 
clear char cnt 


empi .b * IECLASS_RAWMO’JSE, d2 
handler nopass 
ie CodelaO), dO 
I$¥0,d0 

handler_nopass 
hd_cnt(ai),dl 
#l,hd_cntlal) 
hd_passw(ai,dl.w), dO 
handler err 


eat mouse events 

do not care about key ups 

get char counter 
inerement char counter 
compare this char 
error -> reset counter 


1 - 1 ,(hd_passw+l)(ai,dl.w) chars left? 

handler_nopass yup -> don't pass event 

hd_lock(al) open lock 

*IECLASS_KULL,ie_Class(aO> 
handex 


push 

dl-d3/al-a2/a6 

save registers 

move .1 

fll),a 2 

etart of the list 

move.w 

hd locklal),d3 

get onld lock State 

move.b 

ie Claes <a0),d? 

class into d 2 

empi.b 

$IECLASS RAKKEY•d? 

rawkay? 

beq. s 

handler what 

yes -> se e vhat to do 

empi.b 

s r ECt-ASSRAimouSE, 02 

mousemove? 

bne.s 

handex 

no -> skip this event 

movoq .1 

4JEQUALIFIER LSHIFT!1EQUALIFIER RSHIFT.dO mask 

move.l 

dO, dl 


And. w 

ie Qualifier(aO) , dl 

check qualifler field 

emp. w 

dO.dl 

both shift keys down? 

beq. s 

handler_lock 

yes -> lock the keyboard 

t st. w 
bne.s 

hd_lock(ai) 
handler_open 

test if locked 

move .1 
move .1 

ie NextEvent(aO),d0 
d 0 , aO 

get next event 

bne. s 

handler_lp 

handle ali events in list 

cmp.u 

hd lock(ai),d3 

signal to main proc needed? 

beq. s 

handex nosig 

no -> sklp 

move .1 

hd task(ai),ai 

get task pointer 


ASCII strings needed by this program. 


indovnamo dc.b ' input .dovice', 0 

MESSAGE dc.b 42,'KeyLock 1.14 by Supervisor Software 1990',10 

REMDVED dc.b 13,'Lock removed',10 

ERMSG dc.b 15,'Cannot install',10 

OSAGE dc.b 26,'Usages keylock <password>',10 


This niaero produces only the dos.library name in this program. 


Structures defined 


bss chunk to make t-.ho program file 


section struct,bss 


IORequest 

MsgPort 

Password 

hstuff 


ds.b 

ds.b 

ds.b 

ds.b 

end 


IO_SIZE 
MP_SIZE 
hd_SIZE 
IS SI2E 


space for struct lOStdReq 
space for struct MsgPort 
space for our own structure 
space for struct Interrupt 
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TILAUSKORTTI 


□ TILAAN 

CHehden edulliseen säästätilaushintaan. 12 Kk vain 145 mk. 0K01 

□ Olen |o MikroBITIN tilaaja ja lilaan C-lebden erikoishinlaan 105 mk. 0K02 

Asiakasnumeroni on 


kalso asiakasnumerosi MikroBITIN lakakannen osoileiipukkeesla. 9 ensimmäistä numeroa ensim¬ 
mäisellä rivillä. 

□ En ole MikroBIT N tilaaja, haluan seka MikroBITIN elia Olehden 12 kk.n saaslö- 
lilauksena 291 mk (186+105 mk). OK03 


Nimi: 


Jakelucsoite: 


Poslinro ja -toimipaikka. 
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TILAUSKORTTI 


LEHTITILAUS 

□ 0K04 Tilaan MikroBilin edullisesti jatkuvana säästötilauksena 12 kk vain 186 mk 
0HEISTU0TETILAUS, TILAAN 

□ 3118 Mikrokivikausi-kirjan 49 mk 
3116 Huvia |a hyötyä MSX -kirjan 95 mk 

□ 3117 Huvia ja hyötyä MSX -kirjan 
ohjelmalislauksel kasetilla 69 mk 
Huvia ja hyötyä Commodore 64 
-kirjan 95 mk 

Huvia ja hyötyä Commodore 64 
-kirjan ohjelmalislauksel levykkeellä 
69 mk 

□ 3115 Basicista konekieleen -kirjan 125 mk 

MlkroAssemhler-ohjelman 
levykkeellä 79 mk: 

□ 3104 C-64 . 3107 Apple 

Amiga 1 -kirjan 125 mk 
Amiga 2 -kirjan 125 mk 
Amiga 3 -kirjan 125 mk 


□ 3119 

□ 3102 


□ 3120 
U 3127 

□ 3126 


MIKROBITIN JA C’LEHDEN 
OHJELMAT 1989: 

□ 3128 C-64 MB levy 69 mk 

□ 3129 C-64 MB kasetti 69 mk 

□ 3130 C-64 C“ levy 69 mk 

□ 3131 C-64 C- kasetti 69 mk 

□ 3132 Amiga levy 69 mk 
Länetyskulut 18 mk/lahetys, pailsi 
Mikrokivikausl 10 mk/ianetys. 

KANSI0TILAUS, TILAAN 

3198 C-lehden 

säilylyskansioita_ 

a 33 mk. 

Lähetyskulut 10 mk/1 kpl, 12 mk/2 kpl 
ja 15 mk/yli 3 kpl. 


kpl 


Nimi: _ 

Osoite: _ 

Postitoimip. 



























Tälläpö kertaa 
palstanlukija puhkoutuu 
luodeista, limaiset oliot 
toisesta ulottu vaisuudesta 
syövät hänet ja jos jotain 

jää, maapallon kattava 
ydinsota flambeeraa 
loput. Tuulentallaa jia 
muistetaan 
vinkkipaketilla. 

A merikkalainen Interstel 
on ilmeisesti ahkeroinut 
Dragon Forcen parissa 
hetkenkin aikaa, sillä 
näin ensimmäisen pelattavan de¬ 
moversion noin 18 kuukautta sit¬ 
ten. Nyt peli on sitten valmis, ja 
aika hyvä onkin. 

Peli rakentuu parikymmen- 
henkisen erikoisjoukon ympäril¬ 
le, jonka niini on tietysti Dragon 
Foree. Pelaaja valitsee ensin yh¬ 
den tehtävän kahdestatoista mah¬ 
dollisesta. Kun on otettu selvää 
tehtävän yksityiskohdista, siirry¬ 
tään miehistön valintamutuun. 
Jokaisesta heppulista on kansio, 
josta selviää kunkin yksilön vah¬ 
vat ominaisuudet ja heikkoudet. 
Etenkin Guts (sisu) on tärkeä, sil¬ 
lä se määrää hyvin pitkälle miten 
yksilö toimii kovassa tulimyrs¬ 
kyssä. Ei ole nähkäiis herkkua 
komentaa sälliä antamaan tausta- 


tulta etenevälle toverille, kun se 
surkimus makaa juoksuhaudassa 
pisu housussa alaleuka vatkaten. 

Kun miehistö on valittu (tehtä¬ 
västä riippuen 6—7), päästään¬ 
kin pelin toiseksi hauskimpaan 
osioon, nimittäin aseiden valin¬ 
taan. Jokaisella miehellä (naisia 
ei liiemmin tässä raavaiden Mac¬ 
ho Bullshit -miesten ryhmässä 
ole) on Sirength-arvo. mikä mää¬ 
rää sen. kuinka paljon hän voi 
kantaa. Jokaisella aseella on omi¬ 
naispainonsa. kuin myös lisäpa- 
noksilla. kranaateilla ja LAW-ra- 
keteillu. Miehen erikoistumisen 
mukaan valitaan sitten paras ase- 
valikoima reppuun ja syliin. On 
turha iskeä lääkärille jyke¬ 
vää Six Pack -konekivääriä sy¬ 
liin. kun mies on erikoistunut 
taistelussa haavoittuneiden parsi- 
misecn. 

Aseiden valinnan jälkeen siir¬ 
rytäänkin taistelukentälle. Ta¬ 
pahtumat on kuvattu lintupers¬ 
pektiivistä ja kerralla on näkyvis¬ 
sä aika pieni osa koko alueesta. 
Ruudun oikeassa laidassa ovat 
toimintonäppäimet, joiden avulla 
pelaaja antaa käskyjä miehilleen. 
Peruskäskyjen, kuten liikkumi¬ 
nen. ampuminen ja suojautumi¬ 
nen. lisäksi voi käskeä miehiä 
kantamaan haavoittuneita, otta¬ 
maan näiden aseet tai jättämään 
haavoittuneet kitumaan paikoil¬ 
leen. 

DF:n suurin heikkous onkin 
siinä, ettei erilaisia toimintoja ole 
tarpeeksi. Vaikka voikin määrätä 
siirtyvätkö miehet paikasta toi¬ 
seen varovaisesti vaiko nopeasti, 
toivoisi kovassa taistelutilantees¬ 
sa ison liudan lisäkäskyjä käytet¬ 
täväkseen. Lisäksi toivoisin jon¬ 
kinlaista parannusta rybmäkäs- 
kyjen antamiseen. Jos nyt haluaa 
siirtää koko iskuryhmän kerralla 
paikasta toiseen, pitää miehille 
antaa liikkumiskäskyt yksi ker¬ 
rallaan, mikä on todella turhaut¬ 
tavaa ja aikaa vievää. Paljon 
muuta valittamista pelistä ci sit¬ 
ten löydykään. 

Audiovisuaaliscsti DF on la¬ 
jinsa hienoimpia. Grafiikka on 
sotapeliksi suorastaan silmiahi- 
velevää ja äänet on digitoitu kä¬ 
sittääkseni oikeista aseista. Vali¬ 
tettavasti miesten tuskanhuudot 
puuttuvat, ne olisi realismin ni¬ 
messä pitiinyt sisällyttää peliin. 

DF on erinomaisen pelatta¬ 
vuutensa ja yksinkeituisuudensa 
takia aloitteli joillekin hyvin sopi¬ 
va peli. 


Lintu? 

Lentokone? 

Teräsmies? 

New World Computing on iske¬ 
nyt kielensä tiukasti poskeen ja 
tekaissut huumorilla höystetyn 
pelin tulevaisuuden maailmasta 
ja ydinsodasta. Nuclear Warissa 
planeettamme pintaa pistää uu¬ 
teen uskoon pelaajan lisäksi neljä 
maailmanpolitiikasta tuttua hah¬ 
moa. Ilmeisesti oikeusjuttujen 
pelossa hahmojen nimiä on muu¬ 
tettu, mutta hyvin piirretyt ja ani 
nioidut kuvat tekevät selväksi, 
että pelistä löytyy esim. Jimmy 
Carter, Henry Kissinger, Ajatol¬ 
lah Khomeini, Margaret Thatc¬ 
her ja Fidel Castro. Tavoitteena 
on kukistaa muut neljä suurval- 
tiota ja jäädä henkiin mahdolli¬ 
simman suuren asukasmäärän 
kera. 

Vastustajansa valittuaan pelaa¬ 
ja voi: ampua ydinohjuksen, jon¬ 
ka ydinkäijen suuruus on koko¬ 
luokkaa 20-100 megatonnia; lä¬ 
hettää lentoon ydinpommi Hajan, 
joka kantaa mukanaan ydinkär- 
kiä; rakentaa "ydinleluja" tai 
yrittää propagandalla houkutella 
itselleen lisää asukkaita ympäröi¬ 
vistä valtioista. Lisäksi ydinoh¬ 
justen ja -pommien torjuntakei¬ 
noja ovat laseityk.it ja megaka- 
nuunat, jotka posauttavat lähes¬ 
tyvän pommin tai lentokoneen 
palasiksi. 

Ja itse asiassa siinä onkin sitten 
kaikki mitä pelaaja voi tehdä. Pe¬ 
lin suurin miinus onkin tekemi¬ 
sen vähyys. Tästä johtuen NW:ia 
pelattaessa kyllästyminen tekee 
yllättävän nopeasti temppunsa. 
Muiden hahmojen huvittavat 
kasvoanimaatiot eivät jaksa nau¬ 
rattaa kauaakaan, joskin pelistä 
löytyy kaikenlaista hupaisaa jäy¬ 
nää, johon valitettavasti pelaaja 
ei voi itse vaikuttaa. Silloin täl¬ 
löin kokonainen suurkaupunki 
ampaisee maata kiertävälle radal¬ 
le. haikara tuo miljoonia uusia ih¬ 
misiä jollekin tai jokin valtio am¬ 
puu valtavan lehmän loiseen val¬ 
tioon tappaen miljoonia. 
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H. P. Lovecraftia 



Amigassa 

Kauhuelokuvista innostuneille 
nimi H. P. Lovecraft on Varmasti 
hyvinkin tultu. Nyt englantilai¬ 
nen Eldritch Games on ottanut ai¬ 
neksia Lovecraftin tarinoista ja 
kyhännyt vertahyytävän tekstipe¬ 
lin (!) niiden pohjalta. 

Hounds of Shadotv sijoittuu 
jonnekin 1920-luvulle ja pelaaja 
johdatellaan tapahtumien keskel¬ 
le kuin kädestä vetäen. Mysteeri¬ 
nen meedio joutuu riivatuksi 
eräässä istunnossa ja kertoo, että 
eräs pelaajiin ystävistä tulee pian 
kuolemaan kammottavalla taval¬ 
la. Pelaaja toteaa pitkällisen ta¬ 
pahtumasarjan seurauksena, että 
häntä on odottamassa samanlai¬ 
nen kohtalo, jollei hän tee äkkiä 
jotain ratkaisevaa. 

Pelin alussa pelaaja joutuu 
kahlaamaan läpi loputtomilta 
tuntuvia hahmonluomisruutuja. 
joissa määritellään pelihahmon 
luonne ja ominaisuudet. Eräässä 
ruudussa pelaaja saa valita, kuin¬ 
ka monta vuotta hahmo oli sodas¬ 
sa, vai oliko hän kotirintamalla. 
Monia vuotta armeijassa vahvis¬ 
taa kyllä luonnetta, mutta hah¬ 


mosta voi tulla samallamyös pik¬ 
kaisen sekopäinen. 

Toisissa ruuduissa määritel¬ 
lään hahmon harrastukset ja kiin¬ 
nostuksen aiheet, koulutus ja am¬ 
matti. Kaikki nämä vaikuttavat 
pelin juoneen. Esimerkiksi hyvin 
tarkkaavainen hahmo löytää pe¬ 
lin aikana monia sellaisia asioita, 
joita ympäristöstään piittaamaton 
hahmo ei havaitse koskaan. 

Hahmon luomisen jälkeen 
aloitetaan peli. Ensimmäiset 10 
minuuttia kuluvat tekstin lukemi¬ 
sessa, kun pelaajaa kiidätetään 
hurjaa vauhtia paikasta loiseen. 
Tapahtumat seuraavat toisiaan ja 
lopulta pelaaja tipautetaan taksis¬ 
ta kotiovensa eteen. Vasta tässä 
vaiheessa pelaaja voi alkaa vai¬ 
kuttaa tapahtumiin. 

Kauhuelokuvista ja -kirjaili 
suudesta innostuneena aloin tie¬ 
tysti innolla naputelemaan en¬ 


simmäisiä tekstipeleille ominai¬ 
sia käskyjä, kuten LOOK. EXA- 
MINEja ENTER. Hämmennys 
oli suuri, kun havaitsin, ettei pe¬ 
lin purseri tunnista montakaan 
vakiokäskyä. Tämän lisäksi se ei 
tunnista yleensäkään paljon mi¬ 
tään käskyjä Ja siihen HOS 
kompastuukin. 

Peli on graafisesti hieno, ääniä 
ei ole ja tunnelmaa löytyy. Vali¬ 
tettavasti eteneminen on kuin pe¬ 
taisi tckstipeliversiota PacManis- 
la: hakkaa päätänsä seinään, kun¬ 
nes löytyy aukko. 

Kaiken haukkumisen jälkeen 
on silti todettava, ettei HOS ole 
mikään täysi susi. Siitä löytyy to¬ 
della hiuksianostattavia kohtia ja 
jännitystä, multa englantia taita¬ 
mattomat repivät no|>easti hiuk¬ 
set päästään. Toivottavasti seu- 
raava Timeline-seikkailu on pa¬ 
rempi. 


UUTTA JA VANHEMPAA 


Psygnosis vain pelottelee... 

Englantilainen Psygnosis (Bar¬ 
barian. Shadosv Of The Beast) 
uhkasi jokin aika sitten, elleivät 
he tee enää ainoatakaan peliä 
Amigalie. Syynä mikäs muu 
kuin Amigaa vaivaava piratismi. 
No, joko piratismi on vähentynyt 
tai sitten firma joutui syömään 
sanansa, mutta tiedossa on lähi 
kuukausien aikana ainakin kolme 
uuttajulkaisua. 

Carthage on Julius Caesarin 
ja erään valloittamattoman gal¬ 
lialaisen pikkukylän aikoihin si¬ 
joittuva peli, jossa pelaaja loik¬ 
kaa noileasti hevosvaunuihin ja 
antaa palaa pitkin rataa, jolta pöly 
lentää. Kisaa ajetaan ympäri 
Roomaa, eikä rumia temppuja¬ 
kaan ole unohdettu. Rautatappi 
vastustajan pyörään ja puunpilk- 
keet lentävät suistaen vastustajan 
lepikkoon, tai oikeastaan stadio¬ 
nin seinää päin. Psygnosiksen ta¬ 


paan odotettavissa on hienoa gra¬ 
fiikkaa ja animaatiota. 

The Killing Game on erään¬ 
lainen The Running Man -kloo¬ 
ni, jossa pelaaja kilpailee isolla 
peliareenalla mitä omituisempia 
vastustajia vastaan, palkkiona on 
oma henki ja vapaus. 

Matrix Marauders näyttää 
erikoisen lupaavalta. Paras mah¬ 
dollinen kuvaus on varmaankin 
kahdenpelattava BattleZone, 
missä ruutu on jaettu pystysuo¬ 
raan puolestavälistä ja pelaajat 
jahtaavat toisiaan pitkin futuris¬ 
tista taistelukenttää tulevaisuu¬ 
den aluksilla. Nykysuuntauksen 
mukaisesti peli on toteutettu no¬ 
pealla 3D-vektorigrafiikaUa, mil¬ 
läs sitten. 

Ultima VI!?!? 

Ei vaisutkaan, mutta sainpas ai¬ 
nakin huomionne. Kyse on kui¬ 


tenkin Oi igin Systemsin tulevista 
peleistä, joten höristäkääpäs kor¬ 
vianne. Tai ainakin siristäkää sil¬ 
miänne. 

Knights of Legcnd on ensin 
C-64:lle ilmestyvä (taitaa olla jo 
myynnissä) roolipeli Originin pe¬ 
rinteisellä tyylillä. Lukekaa pe¬ 
liarvostelu jostain ja ostakaa peli, 
on se sen verran hyvä. 

Space Rogue on avaruuteen 
sijoittuva seikkailupeli, josta löy¬ 
tyy clitemäisyyttä, mutta roolipe¬ 
laajiakaan ei ole unohdettu. Pe¬ 
lättiä jää vangiksi hylättyyn ava¬ 
ruusalukseen, kun joku räjäyttää 
hänen oman aluksensa pieniksi 
paloiksi avaruuden tyhjiöön. Peli 
vilisee viittauksia Star Trekkiin. 
joten ainakin Trekkieiden kannat¬ 
taa vilkaista pelin anti. Myynnis¬ 
sä jo C-64:lie. tulossa pian Ami- 
galle (Originin tuntien noin vuo¬ 
den päästä, siis). 


Prosen parhaat lentosimut 

MicroProsen mainetta ja palkin¬ 
toja kahmineet Amigan simulaat¬ 
torit, F-15 Strike Eagle II ja F- 
19 Stealth Fighter, ovat kovaa 
vauhtia valmistumassa myynti- 
kuntoon täällä Euroopassa, tar¬ 
kemmin sanottuna Englannissa. 
MP:n edustaja ilmoitti syyksi 
sen, että amerikkalaisilla ei ole 
oikein aikaa tai haluja räpcltää 
Amigan parissa, ja lisäksi eng¬ 
lantilaiset ohjelmoijat tuntevat 
Amigan paremmin. 

Pelien mahdollinen julkaisu- 
päivä on jossain vuoden 1990 
puolenvälin paikkeilla. Loppu¬ 
vuodesta pitäisi myyntiin tulla 
myös Amigan lank Platoon, 
mutta henk.koht. sanoisin, että 
tuskinpa. 

MP:n tuoreista julkaisuista sen 
verran, että Sword of The Sa¬ 
murai (Pirates II) ott nyt myyn¬ 
nissä ainakin PC-koneille, ehkä 
myös C-64:lle. Amigan versiota 
saadaan sitten odotella taas pieni 
lovi. Pelaaja aloittaa vähävarai¬ 
sena samuraina ja tavoitteena on 
nousta koko Japanin hallitsijaksi. 

Midwinter on nimi. joka kan¬ 
nattaa pistää mieleen. Peli on re¬ 
pinyt todella massiivisia arvoste¬ 
luja ympäri maailmaa, ja tarjolla 
on strategiaa, toimintaa ja vekto¬ 
rigrafiikkaa (kyllä, taas!). 

Seuraava Elite?? 

VVarhead on englantilaisen Glyn 
Williamsin avaruuspeli, joka voi 
hyvinkin kipata Eliten sen val¬ 
taistuimelta. Julkisuuteen tihku¬ 
neet tiedot eivät kerro paljoa, 
mutta miltä kuulostaa täysin au¬ 
tenttinen avaruusmatkustus (siis 
tähdet eivät vilistä vauhdilla ohi, 
vaan liikkuvat tuskin yhtään), au¬ 
tenttinen ohjaus (inertia vie alusta 
sinne minne käskettiin, eikä py¬ 
sähdy ennen kuin vauhtia jarrute¬ 
taan vastaraketeiLla) ja hienoim¬ 
man näköiset 3D- vektorigrafiikat 
tähän päivään mennessä? 

Grafiikan nopeudesta ei ole 
vielä mitään tietoa, mutta yksi¬ 
tyiskohtia riittää. Esimerkiksi oh¬ 
justen suunnanvaihtorakettien 
liekit näkyvät, kun ohjus seuraa 
maaliaan. Lisäksi NVilliamsin pe¬ 
li pyyhkii Amigan käyttöjärjes¬ 
telmän puhtaaksi ja kirjoittaa ti¬ 
lalle omansa, jonka pitäisi mah¬ 
dollisitta ennennäkemättömiä 
temppuja. Pelistä enemmän kun 
aika koittaa. 
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APUA! 

Indiana Jones Ill:n ratkaisu ei nyt 
sitten ilmesty kiitin talla palstalla, 
vaan se löytyy kokonaisuudes¬ 
saan kevään 1990 Pelikirjasta. 
Apuun hyökkää kuitenkin Juha 
Kauhein Helsingistä. Juha näh¬ 
kää» lähetti läpipeluuohjeet Moe- 
bius 11: The Windwalkeriin. 


Moebius II: The 
Windwalker 

Harjoitustappelut kannattaa käyt¬ 
tää. sillä niissä käydään läpi kaik¬ 
ki vastustajat. Näin oppii kulle¬ 
kin vastustajalle sopivan teknii¬ 
kan. Juha itse suosittelee kierre- 
polkua. sillä se on hänen mieles¬ 
tään kaikkein monikäyttöisin. 

Rukoilemisesta 

Tämä tapahtuu sytyttämällä siu¬ 
nattu suitsuke ja mutisemalla: 
"Restore my honor" tai "Heal 
my liody" tai "Enpovver my spi- 
rit" tai "Exorcise”. 

Talismaaneista 

Talismaanit saat kun viet tarvitta¬ 
vat tarvikkeet Shamaanin luolalle 
(aivan pelimaailman oikeassa 
ylänurkassa). 

1. talismaani: 
näkymättömyys 

Tarvikkeet: sokean miehen 
kenkä ja raidallinen kilpikonna 
Loitsu: "Unseen presence" 

2. talismaani: lev itointi 
Tarvikkeet: haikaran sulka ja 

raidallinen kilpikonna 
Loitsu: “On the vving" 

3. talismaani: 
kävely vetten päällä 
Tarvikkeet: kuoriaisen alaleu¬ 
ka ja raidallinen kilpikonna 
Loitsu: ''The solidpalli" 

4. talismaani: 
haavoittumattomuus 



Tarvikkeet: merikäärmeen 

suomu ja raidallinen kilpikonna 

Loitsu: “The armored one" 

Haikara löytyy asuttamatto- 
milta seuduilta ja sen on oltava 
paikallaan, jotta sulan näppäämi¬ 
nen onnistuisi. Kuoriainen ei saa 
nähdä lähestyraistäsi. Mcrikiiär- 
metlä lähesty Mäessä pitää olla nä¬ 
kymätön ja tukevasti maalla. 

Keisarin parantamiseen tarvit¬ 
tavaan Elämäneliksiiriin tarvi¬ 
taan: jasmiinin kukkaa, kuliapo- 
lyä. jadekiveä. persikan siemen, 
sarv ikuonon sarvi ja kirjoituskää- 
rö. jossa tarvikkeet mainitaan. 

Munkkiluostariin 
nunnaksi...eikun... 

Heti pelin alussa kannattaa men¬ 
nä luostariin ja pyrkiä munkiksi. 
Silloin saat munkin kaavun ja 
taistelusauvan. Munkkioppilaa- 
na pitää seurata tarkasti parrakas¬ 
ta opettajaa ja olla hiljaa kokonai¬ 
nen vuorokausi. 

Kun kaapu ja sauva ovat hal¬ 
lussa, aletaan hankkia rahaa. 

I lolpoiicn tämä käy taistelemalla 
Keisarillista sotalaivaa vastaan 
tai menemällä Varkaiden Saaren 
(ylimmän saarirykelmän oikeas¬ 
sa ylänurkassa) luolaan tyhjentä¬ 
mään se monta kertaa varkaista. 
Luolasta löytyy myös Tutkimus¬ 
matkailija. joka vapautettuna an¬ 
taa pussillisen kultapölyä. 

Kun rahaa on koossa 140 je¬ 
niä. voit lähteä ostoksille. Kau¬ 
poista pitää ostaa 2 sulkakynää. 2 
mustesarvea ja 16 pergamenttia. 
Vähimmäismäärä on 9 perga¬ 
menttia ja niiden oslamistarvc 
vähenee, jos kirjoitat itse kaiken 
ylös Kalastajalta, joka lähtee ai¬ 
na aamunkoitteessa liikkeelle, 
pitää ostaa 4 raidallista kilpikon¬ 
naa. 

Näihin aikoihin sinulla pitäisi 
jo olla varaa Näkymättömyys-ja 
Levitointi-amuletteihin. Hae 
amuletit Shamaanilta. Samalla 
reissulla on hyvä hakea myös 
luostarista (sijaitseeoikeassa reu¬ 
nassa isoimmalla saarella) kirjoi- 
tuskääröt. 


Suoraan suden suuhun 

Nyt onkin sitten korkea aika tu¬ 
tustua Sotalordin palatsiin (sijait¬ 
see keskussaarella). Ponista pää¬ 
see sisiiiin munkkina, joten kaapu 
tulee tarpeeseen. Kannattaa 
myös tallentaa tilanne sisäpihalle 
päästyäsi. 

Vasemmalla oleva rakennus 
on vankila, josta haetaan näky¬ 
mättömänä sellien avain ja käy¬ 
dään jututtamassa vankeja. Nä¬ 
kymättömänä pitää olla erikoisen 
varovainen, sillä näkymättömyys 
häviää jos törmää johonkin tai 
puhuu jollekin. 

Oikealla oleva rakennus on 
Alkemistin talo, jossa on paha¬ 
maineinen Portti henkimaail¬ 
maan. Täältä tarvitaan nyt vain 
kirjoituskäärö ja kaappi tutkitaan 
ja tyhjennetään. Henkeä ei tarvit¬ 
se pelätä, sillä sen aiheuttama se¬ 
kavuus menee ohi nukkumalla. 
Jos Alkemisti siirtää sinut pois 
rakennuksesta, mene uudestaan 
yöllä, kun hän on yläkerrassa 
Portilla. 

Keskimmäinen rakennus on 
valtaistuinhuone. Valtaistuimen 
taakse on kätketty jadea, joka pi¬ 
tää ottaa. 

Ylin talo on suurin. Sen va¬ 
semmassa nurkassa elelee nuu- 
bialainen prinsessa, joka antaa 
jasmiinin kukkia. Nuubialaisillc 
vartijoille sanotaan "SALAIT" 
ja prinsessalle sanotaan "SA- 
LAH". "SHERIBA". 
"TAYIB", "PLUUMFIR", 
"TAYIB " ja "MENILAH". 

Piileskelevri puutarhuri 

Talon oikeassa osiossa on palve¬ 
lusväen siipi, jonne ei vielä ole 
asiaa. Taion yläkerrassa on Sota- 
lordin makuuhuone ja ruokala. 
Kun olet käynyt prinsessan pu¬ 
heilla, voit poistua talosta ylös 
puutarhaan. Siellä olevan pu¬ 
touksen takana on salakäytävä 
luolaan, jossa toinen apteekkari 
on piilossa. Luolassa on myös 
kuoriainen, jolta saa näkymättö¬ 
mänä alaleuan. 

Luolasta mennään liikkees¬ 
sään olevan apteekkarin juttusille 
ja annetaan Alkemistin kirjoitus¬ 
kaan), Tämä antaa suosituskir¬ 
jeen vietäväksi luolassa olevalle 
apteekkarille. Vie kirje perille ja 
saat avaimen hylätyn apteekin 
kaappiin. Käy tyhjentämässä 
kaappi. Samalla voit hakea "kä¬ 
vely vetten päällä" -amuletin, jos 
on aikaa. 


Seuraa vaksi odottele, että 
Portti tivataan 13. ja 14. päivien 
vaiheessa, jaettu Alkemisti astuu 
henkien puolelle. Kun näin on 
käynyt, ryntää vartioimattomalle 
Portille ja sul je se Exorcisc-taial- 
la, Tämä ei kuitenkaan estä altta¬ 
reita joutumasta pahan valtaan. 
Ne täytyy pelastaa käyttämällä 
Fxoreise-taikaa alttarilla nököttä¬ 
vään riivattuun munkkiin. 

Taas joudut odottelemaan, tiil¬ 
iä kertaa kuun vaihdetta 24. ja I. 
päivä, jolloin pandahahmoinen 
onnenjuirmla paljastaa todelliset 
kasvonsa ja auttaa ihmisiä. Kun 
juttelet onnenjnmalan kanssa, 
antaa lämii persikan siemenen ja 
Onnentaian. joka kestää vain sen 
yön. Silloin ei Vielä kannata jät¬ 
tää aluetta, vaan mene aivan 
alueen alareunalle ja odota soi¬ 
ntuvaa yötä. Onnenjumala ilmes¬ 
tyy myös silloin ja taikoo Onnen¬ 
taian. joka ylettyy myös tänne 
saakka. Nyt kun on vielä onne¬ 
kas. pitää mennä hakkaamaan 
Sotalordi, jolle ei ilman Olmeil¬ 
ta i k aa pärjää. 

Sotalordin kukistaminen ja 
häpyend 

Sotalordi on nukkumassa omassa 
huoneessaan, joten näkymättö¬ 
myys on tarpeellinen vartijoiden 
härnäämiseksi. Kaapu pitää ottaa 
pois ennen Sotalordin haastamis¬ 
ta. sillä muuten hiin tuhoaa kaa¬ 
vun. Häviönsä jälkeen hän lähtee 
maanpakoon ja jättää avaimen 
Keisarin selliin. Mene nyt jutut¬ 
tamaan palvelustyttöjä ja nämä 
antavat avaimen Sotalordin sän¬ 
gyn vieressä olevaan kaappiin, 
josta löytyy sarvikuonon sarvea. 

Nyt ei tarvitse enää tehdä muu¬ 
ta kuin mennä puutarhan ja pu¬ 
touksen kautta luolaan, antaa ta¬ 
varat yhä täällä piileskelevälle 
apteekkarille, mennä tiimiin ap¬ 
teekkiin ja hakea lääke. Lääke 
annetaan sellissä viruvalle Keisa¬ 
rille ja näin on paha kukistettu ja 
kaikki ovat jälleen onnellisia. 

Näin onnellisesti >iis päättyy 
tällä kertaa Paronin palsta. Juha 
voi odotella postissa pientä yllä- 
tyspulkintoa. joten tarkkaiiepa 
postiasi. Ai niin! Takkuja Ellin! 
Nessille (heh heh)! h'nsi kerralla 
sitten taas uudet jutut ja jupinat. 

C=lehti 

Baron Knightlore 
PL 64 

00381 Helsinki 
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Kehitys on pelimaailmassa 
eri ttäin kii vasta, mutta silti 
erilaiset muutokset ovat 
milloin paluuta 
menneisyyteen milloin 
suoraan tulevaisuuteen. 
Joskus m atkataa n 
molempiin suuntiin 

samanaikaisesti. 


A ika juoksee vääjäämät¬ 
tömästi eteenpäin ja mi¬ 
kä on pieni askel 
C= lehdelle, on suuri 
askel ihmiskunnalle. Tavallaan 
kokoelmien liittäminen halpape- 
leihin on uudistus, mutta itse¬ 
asiassa kokoelmat ovat juuri hal- 
papelien esi-isiä. Kokoelmathan 
perustuvat siihen, ettii lähes yh¬ 
den pelin hinnalla saa yleensä 
neljä peliä. 

Aikaisemmin kokoelmat ka¬ 
sattiin yleensä vanhoista mutta 
erittäin hyvistä peleistä ja siksi ne 
menestyivät erittäin hyvin. Sen 
jälkeen kokoelmien suosio on 
kasvanut entisestään ja nykyään 
niitä kootaan jo aika uusistakin 
peleistä. Kaupallisuuden kirouk¬ 
sena on taso kuitenkin laskenut ja 
on aika tavallista, eitä kokoel¬ 
massa on yksi nimekäs ja hyvä 
peli ja loput ovat roskaa tai sitten 
kaikki ovat nimekkäitä mutta 
epäonnistuneita lisenssi- tai ko¬ 
likkopelikään nöksiä. 

Toinen totaalinen ongelma on 
samojen pelien esiintyminen 
kymmenellä eri kokoelmalla. 
Siksi varteenotettava vaihtoehto 
on halpapelivalikoima, sillä yh¬ 
dessä kokoelmien kanssa ne 
muodostavat rautaisen mahdolli¬ 
suuden hankkia huippupelejä to¬ 
della halvalla. 


Ne kokoelmat 

Occanin pelituotantoon levinnyt 
kuin Ladat Suomen teille ja se on 
haukannut ( lii Squad -sarjallaan 
suuren osan halpapelimarkki- 
noista ja on myös kokoelmien 
johtava tuottaja. 

Nyt Qcean on julkaissut kaksi 
lähes identtistä kokoelmaa ni¬ 
meltään Magnum 4 Amigalle ja 
The Biz C-64:lle. Molemmissa 



Magnum 4 Ocean 76 

The Biz Ocean 83 

Combat School Hit Squad 92 
Ikari Warriors Encore 86 

Ping Pong Hit Squad 82 

PubTriviaSimulator Codemasters 70 
Bcyond the Ice Palace Encore 75 
East Food Codemasters 68 


I Kai Becker 

Paluu . , 

menneisyyteen 


ovat pelit Batman, Operation 
Wolf ja Double Dragon. Näistä 
Batman on ollut jo jonkin aikaa 
listaykkösenä ja se onkin erin¬ 
omainen seikkailupeli hieman lii¬ 
kaa fanaattisuutta herättäneestä 
leffasta- Operation Wolf on hii¬ 
rellä pelattaessa ihan mukava 
räiskintäpeli, vaikkei se graafi¬ 
sesti varsinkaan Amigalla ole on¬ 
nistunut kovinkaan hyvin. Ope¬ 
raatio Susi ei siis ole aivan susi ja 
se sopii hyvin väkivaltaisten pa¬ 
toutumien purkamiseen. 

Samaa sarjaa kokoelmissa on 
Double Dragon, joka kaksinpe- 
Imimahdollisuudesta huolimatta 
on surkea esitys kummallakin 
koneella. Tupla-Lohhari on pe- 
liautomaattikäännös aiheesta: 




Bcyond the Ice Palace 


Batman 



"Potkimalla tie onneen” eli tyy¬ 
pillistä tapakasvatusta. Mutta 
miksi pelata peliä aiheesta, mitä 
itse toteuttaa käytännössä päivit¬ 
täin? 

Kokoelman kasaajat ovat 
kämmänneet pahemman kerran 
korvaamalla The Biz -kokoel¬ 
man erinomaisen räiskintäpelin 
R Typen Afterbumerilia Mag¬ 
num nelosessa. R-Typcon upeal¬ 
la grafiikalla varustettu avaruu- 
sammuskclupeli. jonka idea on 
vanha mutta erinomaisesti toteu¬ 
tettu. Pelattavuus on hiottu huip¬ 
puunsa toisin kuin Afterbumeris- 
sa. jossa valitettavasti ei ole osat¬ 
ut käyttää Amigan malttavia omi¬ 
naisuuksia hyväksi. Ja ilman pe¬ 
liautomaatin pilottioh julista ei pe¬ 
lissä ole mitään hohtoa. 

Sa-lnt 

Combat School tutustuttaa pe¬ 
laajan siilien todellisuuteen, mitä 
allekirjoittanut harrastaa tällä 
hetkellä käytännössä, tosin pelis¬ 
tä puuttuu olennainen osa Suo¬ 
men armeijasta eli siivoustyöt. 
Combat School on erittäin hyvä 
urheilutaitopeli. joka on huolelli¬ 
sesti toteutettu ja sitä on kiva pe¬ 
lätti kaverin kanssa kilpaa. 

Ikari VVarriors taas kuvaa si 
tä. mitä homma "voisi" olla tosi 
tilanteessa. Pelin suurin valtti on 
kaksinpeluumahdollisuus sa¬ 
manaikaisesti. sillä muuten peli 
on lähes suora kopio Comman- 
dosta. Mutta harmitonta ja hupai¬ 
saa ajanvietettä Ikari Warriors 
kuitenkin tarjoaa jokaisella peli- 
narkomaanille. 

Tavallaan inttiin kiinteästi liit¬ 
tyy myös Kontuni's Ping Pong, 
sillä armeijassa pingiksenpeluu 
on yksi parhaita ajantappomene- 
telmiä iltaisin. Ping Pong on no¬ 


pea ja pelattava pingis, joka pys¬ 
tyy hyvin vangitsemaan oikean 
pingiksen tunnelman. Ping Pong 
sopii erityisesti nopearcfleksisille 
kahvikuppineuroosi-tapauksi Ile, 

Ongelmiako? 

Tietokilpailupelit eivät koskaan 
ole pärjänneet Suomessa kielion¬ 
gelmien ja kysymysten aihepii¬ 
rien v uoksi. Asia on osittain kor¬ 
jaantunut Pub Trivia Simulato- 
rissa, jossa on noin 2(XX) kysy¬ 
mystä urheilusta, musiikista, 
shovv-alasta ja yleistiedosta. Ky¬ 
symykset on onnistuttu tekemään 
suhteellisen yleismaailmallisiksi, 
joten jos kielimuuri sortuu niin 
tarjolla on pitkiä ja haasteellisia 
iltarupeamia. 

Toisentyyppistä ongelmien 
ratkaisua vaatii Beyond The Ice 
Palace, joka on tyypillinen etsin- 
täseikkailupeii. Siinä palloillaan 
satu metsässä ja grafiikka on 
muutenkin "satumaista". Juoni 
edustaa pchmolinjaa, mutta 
muuten peli on lähes tusinatava¬ 
raa. 

Alunperin nuoremmille pelaa¬ 
jille suunnattu East Food on 
Amstrad/Spectrumversion 
myyntimenestyksen jälkeen 
käännetty kuusnepulle. Peli on 
erittäin simppeli ja ideasta paistaa 
lievä paemania. mutta toteutus 
on hieman erikoisempi. Tiettyjen 
levelien välillä on animaatiopät- 
kiä ja lopussa on kuulemma lu¬ 
vassa yllätys. Loppujen lopuksi 
Fast Food on turhan mauton ol¬ 
lakseen herkullinen pitemmän ai¬ 
kaa. 

Valinnan varaa siis on: voi 
maiskutella mehukkailla kokoel¬ 
milla tai nauttia yksittäisiä herk¬ 
kupaloja halpapelien muodos¬ 
sa. o 
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Tv-Sports: 


Basketball 


Amiga (ST, PC tulossa) 

Cinemavvare/Mirrorsofl 

345,- 

Cinemawaren Tv-Sports-sarja 
jatkuu, nyt on vuorossa koripal¬ 
lo. Edellinen, amerikkalainen 
jalkapallo, oli lajinsa parhaim¬ 
mistoa. eikä Tv-Sports: Basket¬ 
ball tyydy yhtään vähempään. 

Peli on tungettu täyteen omi¬ 
naisuuksia. joita ei ole ennen ko¬ 
ripallopeleissä nähty. Ensim¬ 
mäistä kertaa, ihme kyllä, pelaa¬ 
jien pituuskin vaikuttaa pelitilan¬ 
teiden lopputuloksiin. Pelaajalla 
on lisäksi mahdollisuus pelata 
toista kaveria vastaan tai siten, et¬ 
tä kaverukset pelaavat samalla 
puolella. 

Näytösotteluissa on myös 
mahdollista erillisen lisälaitteen 
avulla liittää koneeseen neljä 
joystickiä ja pelata peliä neljäs¬ 
tään. Silloin voi valita, pelaavat- 
ko kaikki neljä samalla puolella 
vai kaksi ihmistä/joukkue. 

Yksittäiset näytösottelut ovat 
helpoin tapa päästä peliin käsiksi. 
Kun aluksi hieman sekavaan pe¬ 
lattavuuteen on totuteltu, voikin 
siirtyä liigapeleihin. 

Liigassa pelaaja valitsee itsel¬ 
leen joukkueen. Joukkueen ni¬ 
men voi muuttaa, kuten myös pe¬ 
laajien ja valmentajan nimiä. 
Joukkueen pelaajien arvoja, ku¬ 
ten nopeutta, kestävyyttä, heitto- 
taitoa ja semmoisia voi muutella, 
mutta vain tietyissä rajoissa, jotta 
pelistä ei tulisi liian helppoa. Kun 
tarvittavat muutokset on tehty, 
onkin aika siirtyä pelin tiimellyk¬ 
seen. 

Pelin aikana voi vaikuttaa pe¬ 
lin vaikeustasoon. Syöttö voi olla 
tietokoneavustettu tai ei. pelaaja 
voi pelata koko ajan jotain tiettyä 
pelaajaa tai sitten aina sitä jolla 
on palloja väsymys voi vaikuttaa 
pelaajien suorituksiin tai sitten ei. 
Näitä voi muutella pelin aikana 


niin monta kertaa kuin haluaa. 
Liigapeleissä väsymys on aina 
pelin kulkuun vaikuttava tekijä, 
kun taas näytösotteluissa pelaa¬ 
jista saa funktionäppäimen pai¬ 
nalluksella tehtyä väsymättömiä 
superpelaajia. 

Pelaajien kontrollointi on loo¬ 
gista ja suoraviivaista. Hyök- 

Amiga, ST, C-64, Anis. Spe 
Rainbow Arts 
120,-/179,- (295,-) 

Rainbow Artsin räiskintäeksper- 
tit selvästikin ryömivät tomussa 
ja suutelevat Iremin varpaita. De- 
naris jäljitteli R-Typeä ja X-Ou- 
tissa on ilmeisesti kyse X-multip- 
lyn maineella ratsastamisesta. 
Esikuva ainakin on paras mah¬ 
dollinen. sillä onhan Irem jonkin¬ 
lainen uranuurtaja äärimmilleen 
viritellyn lisäaseistuksen, surrea¬ 
lististen maisemien ja paloittain 
tuhottavien jättihirviöiden alalla. 

Vedenalaisiin maisemiin si¬ 
joittuva X-Out tallaa tuttuja uo¬ 
mia ju lisää vielä höysteeksi Xe- 
non kakkosen tyylisen aseputii- 
kin. Tyrkyllä on kaksikymmen¬ 
täneljä tuotetta, joista löytyy am¬ 
musta. ohjusta ja superasetta mo¬ 
neen makuun sekä jotain omape¬ 
räisiäkin. kuten vapaasti sijoitel¬ 
tavat satelliitit, joille voi määri¬ 
tellä erilaisia liikeratoja. 

Aseiden lisäksi on myytävänä 
neljä alustyyppiä. ja mitä kal¬ 
liimpi kone sitä julmemman tap- 
pokoneiston sen ympärille voi 
keräillä. Alusten määrän saa va¬ 
paasti päättää, joten edessä onkin 
kiperä päätös: rakenteiisiko muu¬ 
taman niukasti varustellun ruipe¬ 
lon. vai keskittäisikö rahavarat 
yhteen deluxe-malliin? Asejär¬ 
jestelmien lukemattomien yhdis¬ 
telmien testaaminen lisää hui¬ 
masti pelin kiinnostavuutta. 

Hyvän asesysteemin lisäksi 


käys- ja puolustuspäissä pikseli- 
donkkaaja menee sinne minne 
joystick näyttää, mutta poik¬ 
keuksellisesti keskikentän ylityk¬ 
sen liikana pelaaja valitsee joys- 
tiekin liikkeellä sen pelaajan, jo¬ 
ka yrittää päästä vapaaksi. Puo¬ 
lustukseen mentäessä pelaaja va¬ 
litsee sen vastustajan pelaajan, 
jota vartioidaan erityisen tarkasti. 
Tämä taktiikan valinta tuo peliin 
sitä peräänkuulutettua syvyyttä, 
jonka ansiosta peliä jaksan hakata 
useammankin tunnin putkeen. 


Graafisesti peli on luonnolli¬ 
sesti erinomainen. Äänipuoli se¬ 
littyy hyvin, kun sanotaan, että 
amerikkalaiset pelintekijät eivät 
koskaan ole tajunneet käyttää 
Amigan loistavia atidio-ominai- 
suuksia kunnolla. Alkumusiikki 
tuo kyllä mieleen jonkin jenkki- 
mainoksen. mutta pelin aikana 
kaiuttimista tulvii pääasiassa 
yleisön kohinaa. Pelaajien kes¬ 
kinkertaisesta animaatiosta ja pe¬ 
lin hidastumisesta, kun mudalla 
tapahtuu paljon, johtuen pelattu- 


X-Ont 

myös X-Outin pelituntuma päi¬ 
hittää edeltäjät. Kaikki elementit 
ohjattavuudesta ammusryöpyn 
sujuvuuteen ovat esimerkillisesti 
tasapainossa ja kuvaruutu ja sen 
oliot liikkuvat pehmeästi, muuta¬ 
mia väliaikaisia horkkakohlauk- 
sia lukuunottamatta. Toimivuut¬ 
ta lisää sekin, että vaakasuorasi! 
etenevää maisemaa on laajennet¬ 
tu pienellä pystyvierityksellä. 

Kolikkopelimäiseen tyyliin 
pelissä on täydet kahdeksan pit¬ 
kää ja vaihtelevaa kenttää. Suun¬ 
nittelun tasosta en ole täysin va¬ 
kuuttunut. silla fantastisen alun 
jälkeen peli tuppaa latistumaan 
turhauttavaksi esteiden väistetyk¬ 
si. Varsinkin kolmas kenttä on 
sadistisuudessaan lähes vasten¬ 
mielinen. 


Grafiikka ei ole yhtä hiotun 
viimeisteltyä kuin Xenon kakko¬ 
sessa. Pelissä on silti hieno tun¬ 
nelma. varsinkin parissa ensim¬ 
mäisessä kentässä, jossa maise¬ 
mana on hämyinen levänvihreä 
merenpohja. Ääniefektit ovat ta- 
nakoita ja musiikkia on paljon ta¬ 
son vaihdellessa hyv ästä keskin¬ 
kertaiseen. 

Näinhän se on, että ensin Xe¬ 
non 2 näytti mihin ST-Amiga 
pystyy ja nyt X-Out näyttää mi¬ 
hin Xenon 2 ei pystynyt. Kolik¬ 
kopelin tuntu on tavoitettu pa¬ 
remmin kuin koskaan, mikä on¬ 
kin paras kehu mitä räiskintäpe¬ 
lille voi antaa. 

Jukka Tapanimäki 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

87 

Äänet: 

88 

Pelattavuus: 

92 

Vetovoima: 

85 

Yleisarvosana: 

87 


56 
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vuus ci ole paras mahdollinen. 
Kummempaa haukuttavaa siitä ci 
kuitenkaan löydy. 

Mahdollisuus pelata peliä joko 
strategiamaisesti valmcntajapeli- 
nä tai arcade-tyylisenä koriksena 
(tai jopa niiden sekoituksena) luo 
vetovoimaa, ja TVSBB.n pariin 
viitsii palata yhä uudelleen. 

Tv-Sports: Basketball olisi il¬ 
man Cinemawaren maukasta 
kuorrutuslakin erittäin hyvä kori¬ 
pallopeli, Tällii kertaa kauniin ul¬ 
kokuoren sisältä löytyy myös 
maukas sisus. 

Petri Teittinen 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

92 

Äänet: 

,80 

Pelattavuus: 

83 

Vetovoima: 

89 

Yleisarvosana: 

91 


C-M. PC 
Electronic ArLs 
179,- 

Jonktin aikaa nyt hil jaisena ollut. 
Bard’s Taleistaankin tuttu Interp- 
lay on poikinut taas uuden seik¬ 
kailun RPG-rintamallc. Tarina 
kertoo ryhmästä seikkailijoita, 
jotka ovat tulossa rauhassa (?) 
laivalla Dilmunin saaristoryh- 
mään. Sinne saavuttuaan heitä 
kuitenkin kohtaa ikävä yllätys — 
heidät vangitaan, riisutaan aseis¬ 
ta. ja heitetään vankilakaupunki 


Purgatoryn porteista sisään. Paita 
hirmuvaltias Namtar on näet ju¬ 
listanut taikuuden laittomaksi, ja 
lielaajaparal v tingi taan taikavoi¬ 
mien epäillystä hallussapidosta. 

Ryhmähän ei tällaista menoa 
sulata, mutta minkäs teet. kun 
alussa ei ole edes paitaa päällä, 
saatikka sitten aseita, ja Purgato- 
rystii pitäisi päästä, lopullinen 
tarkoitus olisi sitten Namtarin 
hirmuvallan lopettamisen... sillä 
Ainoalla Oikealla Keinolla. Ja 
tässä välissä tapahtuu tietysti kai¬ 
kenlaista. 

Vastoin kuin muutamat muut 
roolipelit, on DW myös mahdol¬ 
linen selvittää, mutta silti kokoa 
ja syvyyttä löytyy aivan tarpeeksi 
— sen takaa viisi pakattua ievvn- 
puolta. Pelisysteemi on lähinnä 
risteytys Burd's Talea ja WaMc- 
landia, mutta toki siinä on paljon 
uuttakin mukana, varsinkin ta¬ 
kapuolta on paranneltu oikein 
rankemman päälle. Kuudenkym¬ 
menen loitsun joukosta löytyy 
tappo- ja parannustaikojen lisäksi 
erikoisempiakin taikoja. Ma¬ 
nuaalissa on lueteltu kaikista kai¬ 
kista loitsuista suuralleen kaikki 
mahdollinen, mutta on tietysti 
myös pari loitsua, joiden käytön 
joutuvat pelaajat itse kokeile¬ 
maan. 

Grafiikka kuvataan BT:n tyy¬ 
liin pscudo-3-D-ikkunasta. Se on 
roolipeliksi yllättävän nättiä ja 
luo hyvin oikean tunnelman. 



Kim ryhmä joutuu kahakkaan, il¬ 
mestyy vihollinen taidokkaasti 
animoituna. Kuvissa on ne rok¬ 
kaasi yhdistetty värigratiikkaa ja 
spritejä. Animointi on hitaam¬ 
paa. mutta lopputulos on todella 
toimiva. Taisteluoptioita on 
enemmän kuin edellisissä lmerp- 
layn tuotteissa, ja taistelut suju¬ 
vat erittäin nopeasti ja helposti. 
Jopa Wastelandista tuttua hah- 
mosysteemiäkin on vielä paran¬ 
neltu. 

Peli on hiottu erittäin käyttä¬ 


jäystävälliseksi, hahmojen peru¬ 
sarvot näkee suoraan selkeistä 
selkeistä pylväistä, ja hahmolo¬ 
makekin on näppärästi organisoi¬ 
tu. Kaikki käskyt valitaan aina 
menuista näppärästi alkukirjai¬ 
mella. ja latausajal on saatu hiot¬ 
tua melko pieniksi. Taisteluissa 
ilmestyvät kuvat voi kytkeä pois. 
joka nopeuttaa peliä myös huo¬ 
mattavasti. 

Valittamisen aihettakin kyllä 
löytyy, varsinkin automap-toi¬ 
minnon suunnittelu on jäänyt vä¬ 
hän puolitiehen — se kartoittaa 
vain ne ruudut, joihin olet astu¬ 
nut. eikä esimerkiksi kaikkea mi¬ 
tä näet. Heliin on eksynyt myös 
pari pieniä hugia. joitka eivät 
kylläkään pilaa peli-iloa. 

Dingon Warsin muuten liian 
suppeaan ohjekirjaan on sisälly¬ 
tetty 147 pientä tekstinpätkää, 
joita peli pyytää lukemaan aina 
tietyissä kohdissa. Ilman niitä ei 
saa minkäänlaista kuvaa siitä mi¬ 
tä on tekeillä. Eli piraattiparat is¬ 
kevät tässäkin pelissä kirveensä 
kiveen. 

Jouni Mannonen 

Testattu: 

Toteutus: 

Systeemi: 

Taistelu: 

Pelattavuus: 

Yleisarvosana 


C-64 

85 

88 

89 

92 

88 


Amiga. ST. C-64, Anis, Spe. 
MSX 

Grandslam 

120,-/179,— (295,-1 

Kun alkuperäinen Space Harricr 
kolikkopeli joskus vuosia sitten 
ilmestyi, sen pelaajaa riepottele- 
va hydraulinen tuoli ja kohti 
syöksyvä upea kolmiulotteinen 
grafiikka olivat tuoreita oivalluk¬ 
sia ja aiheuttivat jonkinlaisen 
sensaation. Muita miten idean 
uusittu versio puree 90-luvulla il¬ 
man lisävarusteita? 

Eroa ensimmäiseen inkarnaa¬ 
tioon ei erityisemmin löydy: pu¬ 
naisiin verkkareihin sonnustautu¬ 
nut hahmo syöksyy villisti hori¬ 
sonttia kohti ja tuhoaa kainaloty- 
killään kaiken tielleen osuvan. 
Välillä vähän väistöllään pilariri- 
vistöjä ja kenttien lopussa mäel¬ 
lään parahultaisten jättihirviöi- 
den kanssa. 

Maisemana on tuttu kolniiu- 
lotteisesti vierivä ruudullinen lat¬ 


tia. mutta perspektiivivaikutel- 
maa on kohennettu sivuvierityk- 
sellä sekä muuttamalla näkövink¬ 
keliä myös pystysuunnassa. 
Kookkaimpienkin olentojen liik¬ 
keet ja sisöän-ulos-zoomailu on 
sujuvaa, mutta kuten kaikissa 
spritepohjaisissa 3D-yritelmissä. 
vaikutelma ei ole täysin uskotta¬ 
va, keskimääräisiä parempi kui¬ 
tenkin. 

Hiiriohjauksen ansiosta peli¬ 
hahmoa voi viskellä reunasta toi¬ 
seen pienellä ranneliikkeellä, jo¬ 
ien kohellukseen on saatu myös 
pelattavuutta. Taustalla soivan 
lattean musiikin tilalla soisi ole¬ 
van edes joitain äänitehosteita, 
jotta ampumiseen ja erityisesti 
osumiseen olisi parempi alittu¬ 
ma. 

Pelin vahvin puoli on sen neu¬ 
roottisen epätodellinen tunnel¬ 
ma, mutta Sisältö on niin ankea, 
että muutamassa minuutissa on 
nähnyt kaiken näkemisen arvoi¬ 




sen . Edes eteenpäin pääsemisen 
haaste ei ole läsnä, sillä heti alus¬ 
sa on valittava kaksitoista kent¬ 
tää. joiden lisäksi pelissä ei ole 
muuta cxtraa kuin pari bonusta- 
soa. 

Pelien kehitys on ajanut rajusti 
Space Harrierin ohi. sillä tämä 
Segan 16-bittistä Megadrivea 
varten väsäilty kakkososa ei ole 
enää paljon muuta kuin tietoko¬ 
neen virityskuva. Kuitenkin to¬ 
teutus on niin ammattitaitoinen ja 
idea niin yksinkertainen, että 
SH2 on kätevää täytettä vapaa- 
ajan lyhyisiin kuolleisiin hetkiin. 

Jukka lapanintaki 


Testattu: 

Amiga 

Grafiikka: 

87 

Äänet: 

71 

Pelattavuus: 

78 

Vetovoima: 

(.8 

Yleisarvosana: 

74 
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064, Spe, Anis 

Hevvson 

120,-/179,— 

Maze Mania on eräänlaisia hen¬ 
kistä lobotomiaa. Millä muulla¬ 
kaan lavalla voisi kuvailla peliä, 
jossa Flippo-sprite koluaa isoa ja 
yksitoikkoisia sokkeloa, käänte¬ 
lee lattiatiiliä ja väistelee mörkö¬ 
jä. joilla ei ole älyä edes Paema- 
nin vertaa. Pelikenttiin on luulu 
pieniä vaihtelua satunnaisesti si¬ 
joitetuilla aukoilla, joiden yli pi¬ 
tää hyppiä. Toinen jännä jippo on 
liilityyppi, joka kääntyy vain oi¬ 
keasta suunnasta lähestyttäessä. 

Mahdollisuus jatkaa pariin 
kertaan viimeiseltä tasolta on ter¬ 
vetullut lisä. Toisaalta kenttiin ei 
näytä tulevan erityisemmin mi¬ 
tään uutta, joten yhtä hyvin voisi 
hieroa loputtomiin ykköstasoa. 
Kun on nähnyt yhden tiilen, on 
nähnyt ne kaikki. 

Konekielisenä harjoitustyönä 
MM vielä jotenkin menettelisi: 
Piippo menee minne oh jain mää¬ 
rää, sokkelo vierii pehmeästi 
kaikkiin suuntiin ja joissakin 
taustoissa on jopa käytetty nättiä 
palallaksivieritystä. Kuusnepasiu 
on irroteltu mukavasti väriä, 
mutta muuten taustat ovat äärim¬ 
mäisen yksitoikkoisia. Maestro 
Mäti Grevn musiikki on kohtalai¬ 
sen kuunneltavaa, muita pelin 
paras ääniefekti kuuluu silloin, 
kun diskettikotelon päälle pudot¬ 
taa pari tonnia tiiliä. 

Ilmeisesti Hevvson on jättä¬ 
mässä jäähyväisiä kasibittisille ja 
siinä sivussa halpafirma Rack It 
on ripustettu narikkaan. Se olisi 
ainoa selitys sille, että Maze Ma¬ 
nian tapainen tylsä Pacman-va- 
riantti on julkaistu täysihintuise- 
na. 

Jukka Ihpanimäki 
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Amiga. ST (C-64 tulossa) 

Magie By les 

295,- 

Tulevaisuudcn (ehkei silti niin 
kovin kaukaisen) maailmassa öl¬ 
jy alkaa olla vähissä. Terroristit 
ovat virittäneet Persianlahden 
ympäristön öljyvarastoihin mah¬ 
tavat atomipommit ja kiristävät 
niillä maailmaa. Lisäksi ne siat 
ovat napanneet panttivankeja sa¬ 
nojensa lisävakuudeksi. 

Sinut lähetetään helikopterilla 
"ratkaisemaan” kiperä tilanne, 
mutta terroristit ampuvat kopte¬ 
rin alas ja molskahdat veteen mu¬ 
kanasi vain pari räjähdettä ja pis¬ 
tooli, johon löydät taskuistasi vii¬ 
si lipasta. Onnistut puikahtamaun 
terroristien tukikohtaan ja tehtä¬ 
väsi on kukistaa terroristit ja pe¬ 
lastaa panttivangit. Helppo nak¬ 
ki. eikö? 

Ruutu on jaettu vaakasuoraan 
suurinpiirtein puoliksi. Yläosas¬ 


sa seikkailee urhea terroristinlis- 
tija ja alaosassa näkyvät hänen 
aseensa, ammusmääränsä. hissi- 
ja ov ikortit sekä räjähteiden luku¬ 
määrä. Pelin toteutuksesta tulee 
lähinnä mieleen Impossihle Mis¬ 
sion. siinä määrin hienosti sanka¬ 
rin liikehdintä onanimoitu. 

Mainitsemisen arvoista on 
huolellisuus, jolla on paneuduttu 
hahmon liikchdintään erilaisten 
aseiden kanssa. Pistoolitulitus 
saa miekkosen seisomaan Miami 
Viee-tyylisessä machomies- 
asennossa. kun taas SPAS-hauli- 
kon kera mies ampuu reilusti lon¬ 
kalta. ladaten pumppu haulikon 
joka laukauksen jälkeen. Kuomi- 
tuksena ovat digitoidut ääniefek¬ 
tit ja etenkin haulikolla ammut¬ 
taessa vaikutelma on eri hieno, 
kun sällin pistää tekemään voltin 
eteenpäin ja ampumaan: pikseli- 
sankari tekee hienon Impossihle 
Missionmaisen voltin lattiaa pit- 


Beverly HiUs 


Amiga. ST 
Tynesoft. 295,— 

Ihmettelinkin jo missä Beverly 
Mills Copin pefiyersio viipyi. 
Cop ykkösestä on kulunut jo 
monta vuotta ja kakkonenkin on 
ehtinyt elokuvateattereihin aikoja 
sitten. Saamme olla Tyresoflille 
kiitollisia koska voimme jälleen- 
kerran seurata Axel Foleyn tem¬ 
pauksia. (Siitäkö pihiisi olla kii¬ 
tollinen?) 

Alussa valitaan yksi kolmesta 
vaikeusasteesta. Firenappulan 
painallus luo ruudulle isokokoi¬ 
sen spriten. joka on jotenkuten 
tunnustettava Axel Foleyksi. Fo¬ 
leyn kädestä löytyy Colt. joten 
homman nimi on helppo arvata. 

Axel kulkee läpi kolmitasoisen 
parallaksiscrollin ammuskellen 
aseellaan konnat täyteen reikiä. 
Elämiä on kolme kappaletta, joi¬ 
ta kutakin kuvaa sydän ruudun 
alareunassa. Aina sydämen va¬ 
luessa kuiviin kuolee yksi Axel. 
Nopearefleksinen pelaaja selvit¬ 
tää tämän tason ilman suurempia 
vaikeuksia. 

Seuraavassa vaiheessa Axelin 
on lurkoitus "rypyttää" kolme 
rekkaa. Tämän onnistuminen 
vaatii hypyn Mersun ratin taakse 
ja monta lippaallista panoksia 
Coltiin. 

Ajelu on toteutettu vektorigra¬ 
fiikalla. joka on vieläpä kohtalai¬ 
sen nopeaa-. Maasto on kumpui¬ 
levaa ja tie aika mutkikas, mutta 
Mersu pysyy hyvin tiellä tiukim- 


missakin kaarteissa. Ohjauksen 
voi valita hiiren tai tikun väliltä. 
Hiiriohjaus on kyllä hiukan liian 
herkkä, multa se ei pal jon menoa 
haittaa, lii vie kauaakaan, ennen¬ 
kuin kaikki rekat on saatettu ajo- 
kelvottomaan kuntoon. 

Kolmas taso on jo hankalam¬ 
pi. Axel hiippailee ympäriinsä 
puistossa ja ammuskelee siinä si¬ 
vussa konnan pari. Coltin lisäksi 
on mahdollisuus käyttää koneki¬ 
väärejä. jotka joku on epähuo¬ 
miossa sirotellut pitkin puistoa. 
Tämä taso jää graafisesti selvästi 
jälkeen kahdesta edellisestä. Pe¬ 
lattavuuskin ontuu. Vaikeustasoa 
on sentään ymmärretty nostaa 
jonkin verran. Nytkin voi valita 
hiiriohjauksen, joka on ehkäpä 


helpompikin kuin tikun kanssa 
räpeltaininen. 

Nel jännellä tasolla Axel som- 
pailee ympäriinsä sokkelossa ja 
etsii hissejä seuraa ville tasoille. 
Viilissä ehditään vapauttamaan 
muutama kauniimman sukupuo¬ 
len edustaja ja siinä siimassa saat¬ 
taa muutama rikollincnkin päästä 
hengestään. Lopuksi nitistetään 
pääkohtia. Tällä kertaa "aseista¬ 
riisunta" tapahtuu pumppuhauli- 
kolla. Colt on kai unohtunut työ¬ 
pöydän laatikkoon. 

Sokkelo on toteutettu Xvbot- 
sin tapaan ja vaikuttaa alliksi var¬ 
sin oivalliselta. Ensimmäinen 
hissi löytyy kohtalaisen helpolla, 
mutta loisen etsiminen alkaa olla 
jo hankalaa. Kolmas kerros on jo 
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kin jääden polvilleen ja ladaten 
haulikon kera digitoidun latau¬ 
säänen. Auah! 

Väkivaltaakaan ei ole unoh¬ 
dettu ja realistisesti vastustajat ei¬ 
vät tipahda ensimmäisestä 9 mm 
luodista, vaan nytkvviit vichkosti 
luotien repiessä heihin tennispal¬ 


lon mentäviä aukkoja. Haulikko 
luonnollisesti tipauttaa siiliin 
kuin sällin kanveesiin yhdellä uk- 
kosmaisella paukauksella. Pelaa¬ 
ja kestää 10 osumaa, ennenkuin 
kuolee verenhukasta ja peli on 
ohi. 

Ammusten loppuessa ainoa 


vaihtoehto on kuljeskella ympäri 
rakennusta kurkkien sisään huo¬ 
neisiin ja toivoa, että sieltä löy¬ 
tyisi lisää ammuksia. Joidenkin 
huoneiden ovet eivät ole auki. 
vaan lukot pitää posauttaa räjäh¬ 
teillä mäkeen. Jostain huoneesta 
löytyvät sitten lopulUi panttivan- 
gil. 

Grafiikkaa ei voi moittia kuin 
taustojen yksitoikkoisuudesta. 
Spritet on piirretty ja animoitu 
erikoisella huolella. Musiikki on 
tunnelmallista, mutta alkaa tois¬ 
taa itseään aivan liian pian. Ää¬ 
niefektit ovat. kuten sanottu, di¬ 
gitoituja ja erittäin piileviä. 

Pelattavuus on myös aivan 
kohdallaan, vaikka nopeakin 
reaktioaika ei pelasta miespolois- 
ta muutamalta hauvalla. Silloin 
tällöin tuntuu siltä, ettei ruudulla 
nytkyvä hahmo tottele joystickin 
liikkeitä tarpeeksi nopeasti, mut¬ 
ta se on loppujen lopuksi pieni 


miinus. Pelin vaikeustaso on sää¬ 
detty ehkä ihan pikkiriikkisen 
liian vaikeaksi, mutta kärsivälli¬ 
syydellä jakamoja ahkerasti piir¬ 
telemällä pelin läpipelaaminen ei 
varmasti kestä kovinkaan kauaa. 

Jos ohjelmoijat olisivat ängen- 
neet peliin edes hieman enem¬ 
män vaihtelua, olisi tämä ollut to¬ 
della hyvä peli. Nytseon "vain" 
hyvä peli. mistä onnittelut Magic 
By tosille, liutaa olla heidän en¬ 
simmäisensä! 

Petri Teittinen 
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Gop 

sen verran sekava, että siinä on¬ 
kin etsimistä. Kärsivällisinkin 
pelaaja hermostuu, kun huomaa 
kiertäneensä ympyrää viimeiset 
viisi minuuttia. 

Sokkeloa vaivaa ikävä mono¬ 
tonisuus: kaikki kerrokset ovat 
samanlaisia, mitä nyt värit vaih¬ 
tuvat. Silloin tällöin tielle osuvat 
pyssymiehet ovat graafisesti köy¬ 
hiä ja toistensa kopioita. Kun 
vaihtelua ei löydy, kiertely sok¬ 
kelossa alkaa nopeasti maistua 
puulta. Kehno pelattavuus ei pa¬ 
ranna asiaa. 

Kun muutama pikku vika kor¬ 
jattaisiin. BHC olisi hyvää ajan¬ 
vietettä. Esimerkiksi sokkelosta 
olisi varmasti tullut hyvä. jos se 
olisi saatu vaihtelevammaksi. 
Yksinään ei mikään taso olisi ko¬ 
vin mainittava peli. mutta yhdes¬ 
sä ne muodostavat siedettävän 
kokonaisuuden. 

Pekka Vainiomäki 
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Amiga. ST 
l.ogolron, 295.— 

Voidaan todellakin sanoa, että 
olet joutunut paltaan seuraan. 
Ympäriltä löytyy väkivaltaisen 
näköistä porukkaa: palkkasotu¬ 
reita. yhtiön palkollisia, asc-ex- 
perttejä eli ilmeisiä psykopaatte¬ 
ja. Vai mitä voisi odottaa tyypeil¬ 
tä. joiden nimet ovat sellaisia 
kuin Chronos Warchtld tai Bruce 
Maniac' North. 

BAD-yhliö on pestannut nämä 
oliot hävittämään kaiken elävän 
muutamalta planeetalta, jotta ne 
sitten voitaisiin myydä maalle 
asutettavaksi. Hommahan on sel¬ 
vä itsemurhatehtävä. mutta mitä¬ 
pä sitiiei tekisi rahan edestä. 

Kun tietää, kuka Bad Compa¬ 
nyn on ideoinut, osaa odottaa ve¬ 
ristä ja tappamiseen liittyvää pe¬ 
liä. Steve Bak on saavuttanut jon¬ 
kinlaista mainetta Commando- 
lyy lisien pelien tekijänä. Viimei¬ 
simpiin tuotteisiin kuuluu muun- 
muuassa Dogs of War. jonka piri 
olla eräänlainen lajinsa huipentu¬ 
ma. Siinä DoWei täysin onnistu¬ 
nut. mutta siitä masentumatta on 
Bak puskenut seunuivan pelinsä 
ulos. Joka odottaa taas uutta 
Commando-peliä, pettyy. 

Bak laski normaalin ylhäältä- 
päin kuvatun ammuskclupelin 
olevan puserrettu tyhjiin, joten 
uutta oli keksittävä. Bad Compa¬ 
ny ei ole kuitenkaan mikään ko¬ 
vin originelli vaan muistuttaa 
Space Harrieria. Takaapäin ku¬ 


vattu mies juoksee läpi kolmiu¬ 
lotteisen maiseman ja pienii pys¬ 
syllään vastaantulevia hirviöitä 
vähemmän epäystävälliseen 
muotoon. 

Jottei Bad Companyä erehtyisi 
luulemaan Space Harrier kakko¬ 
seksi. on jotain uutta täytynyt 
heittää sekaan. Näkyvin ero on 
se. ettei Bruce Maniac kumppa¬ 
neineen pysty lentämään. Mutta 
Brucen on mahdollista liikkua 
myös taaksepäin ja myös lisäa- 
seita on tarjolla. Bruce voi myös 
suojautua erilaisten kiviröykkiöi¬ 
den taakse ja toivoa, ettei viholli¬ 
sen tulitus räjäytä suojusta pala¬ 
siksi. 

Planeettojen pinnalla on mah¬ 
dollisuus kohdata omituisia len¬ 
täviä tai jalkavoimin liikkuvia 
otuksia. Toiset viholliset paisko¬ 
vat tappavia palloja pelaajan har¬ 
miksi. toiset tyytyviä pelkkään 
ampumiseen. Pelaajan voima, 
joka vähenee osumista, on ha¬ 
vainnollistettu pylväällä ruudun 
v liireunassa. Onneksi voimat pa¬ 
lautuvat pikku hiljaa soturin kun¬ 
nosta riippuen. I opulliaen pelas¬ 
tus löytyy regeneraattorista. joka 



nostaa voimat alkuperäiselle ta¬ 
solle. 

Aseiden keräilyssä tarvitaan 
myös hieman taktiikkaa. Lentä¬ 
viä vihulaisia ei saa tiputetuksi 
kuin muutamalla aseella. Tehon 
parantamiseksi on mahdollista 
löytää energiapakkauksia, joiden 
käytön jälkeen ytyä löytyy tup¬ 
lasti lisää. 

Joka tason lopussa on isompi 
hirviö niitattavana, valitettavasti 
sama malli joka maailmassa. 
Loppuhirviön kuoltua toimittaa 
yhtiö pelaajan taas uuteen maail¬ 
maan. Tuttu tiihtiscrolli kiiy ruu¬ 
dulla ja sitten onkin taas ammus¬ 
kelua edessä. 

Grafiikka ei ole mitenkään 
mullistavaa eivätkä ääniefektit 
saa aikaan sen parempaa vaiku¬ 
tusta. Bad Company olisi ihan 
mukav a peli. mutta jotain tuntuu 
puut! u van. Ammuskelu fanei I le 
(Teli voi tuoda jonkin asteisia tyy¬ 
dytystä. mutta kiinnostav uus las¬ 
kee pian. varsinkin kun peli ei ole 
tuhottoman vaikea pelata läpi. 
Kaksinpeluumahdollisuus nostaa 
luonnollisesti kiinnostusta, mutta 
ei tarpeeksi. 

Pekka Vainiomäki 
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Amiga 

PD-ohjelma 

Mitä ovat valtavat 20— 100-ton- 



Rahaton on olo, ja keino rikastua 
on taistella itselleen areenalla ra¬ 


han, kunniaa, arvonimiä ja va¬ 
raosia - lai ikioma pikku hauta¬ 
paikka. Kun rahaa on enempikin, 
voi perustaa oman palhkasolu- 
riyksikön (I -12 'Mechiäi, ja sit¬ 
ten huvi vasta alkaakin... 


niset metallihirviÖt, jotka syökse- 
\ät toisiinsa liekehtiviä raketteja, 
tuhoavia energiapurkauksiaja rä- 


BattleForce on uskomaton oh¬ 
jelma. Kuinka ihmeessä joku ih¬ 
minen on voinut tehdä tällaisen. 



itselleen Voi: 


.oivat valtaryhmitty 

biset sodat vallasta 


jähtävää metallia? Keitä ovat ih¬ 
misten ihailemat tulevaisuuden 
soturit, joita urheampia historia 
saa etsiä? No, hirviöt Battlemec- 
hejii ja miehet Mechvvarrioreja. 
Näistä nikamista muodostuu tu¬ 
levaisuuden sodankäynnin selkä¬ 
ranka. 

Maailmankaikkeus on suuresti 
muuttunut. Ihmiskunta on levit¬ 
täytynyt kauas avaruuteen, ja mi- 


lee itse kuvaan yksinäisenä pikku 
MechWarriorina joka osaa hiu¬ 
kan ampuu ja ohjata 'Mechiä. 


PD:nä? BattleForee lyö ilmat pi¬ 
halle 99 prosentista Amigan oh¬ 
jelmia. ja varmasti jokin pelitalo 
olisi kiinnostunut julkaisemaan 
sen. Tekijä on ehtinyt tehdä ties 
kuinka monta aina vain parannet¬ 
tua versiota eikä loppua ole näky¬ 
vissä. Paljoa ei enää puutu kun 
kuvaan ilmestyvänet myös 
DropShipit, ja kenties muut puut¬ 
tuvat aselajit. 

Ohjelma ei rajoitu pelkkään 

Nielemiseen. Sodissa tulee 
rioita. ja niinpä 'Mcchit on 
‘jättävä. Näin tulevat mukaan 
jaamot. joissa rapistuneet 
echit saavat tuoreet osat kyl¬ 
keensä tai vaurioituneet korja¬ 
taan. Nappulan riittäessä "Mec- 
voi myös muunnella mielin 
arin. kunhan paino vain ci 
va liikaa. Eikä mikään estä 
_ sin oman 'Mechin rakenta¬ 
mista. 

Lämpöön vihollistakin vaaral¬ 
lisempaa. Kaikki mitä teet nostaa 


Retrograde 



C-64 

Thalamus 

120,-/179.- 

Kun Thalamus julkaisee jotain, 
kuusnelosen omistajat pidättävät 
henkeään. On lupa odottaa fan¬ 
tastista grafiikkaa, ihmeellisiä 
uusia ohjelmoinlinikseja. väriä ja 
väikettä. Pitkään hiljaiseloa viet¬ 
täneen pelitalon uutuus on. kuten 


arvata saattaa, räiskintäpeli. 

Juonesta viis. ideana on takoa 
tulitusnäppiiintä sonni savuten 
Kahteen suontaan vierivästä pe¬ 
lialueesta maiseman yläosa on 
mustaa taivasta, joka on ängetty 
tupaten täyteen nopealiikkeisiä 
avaruuden muukalaisia. Metalli 
haamiskaisen sankarihahmon voi 
tunkea sekaan laserit paukkuen. 


'Mechin lämpöä, ja jos sitä on lii¬ 
kaa 'Mech sammuu tai ammuk¬ 
set sanovat POKS. Tämä tuottaa 
suurimmat rajoitukset taisteluis¬ 
sa. Kukin ase tuottaa eri määrän 
lämpöä, mutta tuloskin heittelee. 
Niinpä tulinopeus riippuu 'Mec- 
hin mahdollisuuksista imeä liika- 
lämpö nopsaan pois. 


Ohjaus- ja taisteiujärjestelmä 
on toteutettu harvinaisen rerok- 
kaasti. Molemmat käyttävät 
omaa, toisistaan riippumatonta 
mennään, johon toiseen on luon¬ 
nollisesti ahdettu kaikki liikku- 
miskomennot ja toisinpäin. Tä¬ 
mä mahdollistaa jouhean sodan¬ 
käynnin. kun on ensin ymmällä- 


UUDET OHJELMALISTAUKSET! 


MIKROBITIN JA C=LEHDEN OHJELMAT 1989 

Uudet ohjelmalevykkeet ja -kasetit ovat ilmestyneet! 

Nyt voit valita kuusnelosellesi MikroBitissä vuonna 1989 tai C=lehdessä vuosina 
1987-89 julkaistuja ohjelmia levyllä tai kasetilla. 

MikroBitin ohjelmista mukana ovat mm. Menu, MicroCalc. Geos-merkkieditori, 
Keymaster ja yliäreinä Pajatso ja Golf. CHehdestä mukana ovat mm. Minidium, 
Ghostvvriter, Pure Alarm, Megasound, Basic v. 4.0, Ikkunointi ja kymmeniä muita. 

Uutuutena nyt myös Amigan ohjelmat levykkeellä! Yhdellä levykkeellä ovat Mikro- 
Bitissä vuonna 1989 julkaistut ohjelmat ja C=lehdessä vuosina 87-89 julkaistuja 
ohjelmia esimerkiksi Key, FKey, Ascii Tabie, Digishovv. Hakemisto, Basic Coder, 
Color Editor, ym. ym. 

Vuoden 1989 ohjelmat levykkeellä tai kasetilla, ovh. vain 69 mk. 

Posti- ja käsittelykulut 18mk/lähetys riippumatta siitä, montako tuotetta tilaat. 



TILAA KÄTEVÄSTI KUPONKISIVUN KORTILLA! 
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jos uskaltaa. Alalaidassa on ka¬ 
pea maakaistale, jossa Voi tallus¬ 
taa jotakuinkin turvassa ja har¬ 
ventaa hirviöpopulaatiota lyhyen 
kantaman voimanyrkillä. Ka¬ 
peasta alasta liuoliinattn maise¬ 
maan on mahdutettu tavattomasti 
väriä ja jopa Havvkeye-tyylincn 
päällekkäinen parallaksivieritys. 

Kuolevat muukalaiset jättävät 
muistoksi arvoltaan vaihlelevia 
Ara-kuutioita. joilla voi ostaa 
aseita. Niitä voi tyypistä riippuen 
sijoitella kahteen, neljään tai kah- 
deksaan eri suuntaan. ja parhaim¬ 
millaan luoteja irtoaa yhdeksän 
kappaletta yhdellä laukauksella. 
Alun suppeaan ascvalikoimaan 
tulee jokaisen tason jälkeen uut¬ 
ta. mutta mitään kovin omape¬ 
räistä on aseissa havainnut, vaih¬ 
telua on lähinnä ulkonäössä ja te¬ 
hossa. Yksi hauskimmista on 
hieman R-typen tyyliin luikerta¬ 
va lasersäde. 

Tason selvittämiseksi on ke¬ 
rättävä planeettapoinmeja. jotka 
viedään maanalaisiin luoliin. 
Tässä pystyyn vierivässä jaksos¬ 
sa on luotu todella fantastinen 
vaikutelma kikkailemalla väripa¬ 
letin vaihdoilla. Viimeiseksi on 


nyt toimintaperiaatteen. 

Mikä se sellainen peli on. jossa 
ei saa ylennyksiä tai rahaa'.’ Butt- 
lel-oree tarjoaa molempia taita¬ 
ville sotureille. Jokainen soturi 
alkaa tasolta Green. ja voi edetä 
tasoille Regular. Veteran ja Elite, 
palkan tietysti kasvaessa. Lisära¬ 
haa voi tienata, jos Unit maksaa 
sotureilleen osuuksia romutetuis¬ 
ta vihollis-'Mecheistä. Koke¬ 
muspisteillä ja ylennyksillä voi 
parantaa taitojaan paremman 
henkiinjäännin takeeksi, pisteen 
parempi ampumataito voi rat¬ 
kaista kuka kuolee. Onnestahan 
kaikki on kuitenkin kiinni. 

Korjaamon puolella tulee tek¬ 
nikko mukaan, pitäähän 'Mechit 
saada taas taistelukuntoon. Mitä 
parempi teknikko sitä paremmin 
ja halvemmin korjaukset on teh¬ 
ty. Sitä varmemmin korjatut 
aseet myös toimivat myöhem¬ 
min. eivätkä hajoa osiksi ensim¬ 
mäisen laukauksen jälkeen, ku¬ 
ten allekirjoittaneelle kävi kol¬ 
messa peräkkäisessä taistelussa 
kahdelle 'Mcchille niiden lau¬ 
kaistessa AutoCannon 20:nsä. 

Tylsää ei tule myöskään kartan 
vaihtelemattomuuden kanssa. 
Eri maastotyyppejä löytyy kuk¬ 
kuloista. metsistä ja järvistä (ku.v 


vqorossa kiivas taistelu kook¬ 
kaan ja graafisesti upean paina- 
jaisolennon kanssa. 

Pelattavuudessa on sellainen 
peribrittiläinen penismoka: kai¬ 
ken pitää liikkua niin älytöntä 
vauhtia, ettei pelaaja mitenkään 
ehdi väistellä. Tätä on tasapaino¬ 
tettu lisäelämien helpolla saata¬ 
vuudella. Ilse asiassa niitä saa vä¬ 
ltän liiankin helposti, sillä alku¬ 
puolen tasoille voisi jäädä huolet¬ 
tomasti norkoilemaan ja vaikka 
pyöräyttää pistelaskurin ympäri. 

Retrograden holtiton pelitun- 
tuma antaa aihetta pieneen niu- 
hotiamiseen, multa se on kuiten¬ 
kin sen verran vauhdikas ja aiste¬ 
ja hivelevä kokonaisuus, että sitä 
voi varauksetta suositella kaikille 
räisk i ntänarkomaaneil Ie. 

Jukka Tapanimäki 
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takin neljää eri vaihtoehtoa), 
jätistä, hiekasta, kivikosta ja onpa 
vielä aukeatakin tar jolla. Combat 
Patrol-teluävissä ohjelma tekee 
maaston itse, kun Combat-Mi.s- 
sioneissa saa sentään säätää para¬ 
metrit mieleisiksiin. Lisäksi voi 
tehdä omia karttoja mukana tule¬ 
valla kartantckorutiinilla. 

BattleForce sisältää enemmän 
asiaa kuin suurin osa strategiape¬ 
leistä, ja on myös paremmin teh¬ 
ty kuin useimmat kaupalliset kil¬ 
pailijansa. On kuitenkin huo¬ 
mioitava. että mainittu versio on 
tekijän rekisteröity kappale, jo¬ 
hon kuuluvat Warrior- ja Facto- 
ry-ohjelmat eli omat hahmot ja 
'Mechkorjaamo. Vapaasti levi¬ 
tettävässä PD-versiossa ei näitä 
ole, vaan siinä on tyydyttävä val¬ 
miisiin hahmoihin — joita pelaa 
kyllä viikkotolkulla. Täydellisen 
version saadakseen tekijälle on 
heitettävä hiukkasen valuuttaa. 

Jukka O. Kauppinen 
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C-64, Amiga. ST (PC tulossa) 
llbisoft 

120,—/179,—(295,—) 
Ranskalaiset ohjelmatalot ovat 
viimeisen puolen vuoden aikana 
suorittaneet todellisen maihin¬ 
nousun pohjoismaihin ja muualle 
maailmaan läjällä hyviä pelejä. 
Hyvänä esimerkkinä sanain yh¬ 
tiön Pk) Tennis Tour. mikä on 
kevyesti paras tennispeli tähän 
mennessä. Iron Lord jatkaa 
hyökkäystä hieman cinemawarc- 
maisin elkein. 

Pelin juoni on jotakuinkin seu¬ 
ruu va: Olet kukistettu prinssi, jol¬ 
la vielä jokin aika sitten oli edes¬ 
sään ruusuinen tulevaisuus. Isäsi 
oli maan kuningas ja sinä hänen 
perillisensä. Mutta sitten ilkeä se¬ 
tiisi tappoi perheesi ja tuhosi lin¬ 
nasi. Nyt tavoitteenasi on koota 
armeija ja kukistaa setäsi kokoa¬ 
ma armeija. 

Peli jakaantuu kahleen osioon. 
Ensimmäisessä osassa liikut ja 
toimit hyvin Deiendcr of The 
Crown -muisesti. matkustelet 
kaupungista toiseen rupatellen 
ihmisten kanssa ja kokeilet taito¬ 
jasi pienissä toimintapeleissä, 
jotka suoraan sanoen tuovat ter¬ 
vetullutta vaihtelua tylsään taa- 
pertamiscon. Voit keskustella ta- 
paamiesi ihmisten kanssa, mutta 
keskustelut ovat yleensä hyvin 
samanlaisia. 

Töuriintaosuudel ovat jou¬ 
siammunta. noppapeli, käden 
vääntöjä miekkailu. Näistä jou¬ 
siammunta ja miekkailu ovat vai¬ 
keimpia ja tärkeimpiä pelin edis¬ 
tymisen kannalla, joten niitä kan¬ 
nattaa harjoitella rutkasti. Nop¬ 
papeli on onnenkauppaa, etkä voi 
vaikuttaa kuin panoksesi suuruu¬ 


teen. Kädenvääntö onkin sitten 
vanhaa tuttua joystickin vatkaa¬ 
mista. 

Armeijan kokoaminen onnis¬ 
tuu kahdella tavalla. Voit joko 
hankkia mainetta kovana sällinä 
pärjäämällä hyvin miekkailussa 
ja jousiammunnassa, mutta hel¬ 
pompi ja nopeampi lapa on suo¬ 
rittaa ihmisten sinulle antamia 
tehtäviä. Kun armeija on koossa, 
siirrytään pelin toiseen osioon, 
hiirikäyttöiseen, pieneen ja koh¬ 
talaisen helppoon sotapeliin. Sii¬ 
nä pelaaja siirtelee joukkojaan 
paikasta toiseen kahinoiden se¬ 
tänsä joukkojen kanssa. 

Iron Lordin ulkonäköä on hiot¬ 
tu lähes vuoden verran ja sen 
huomaa. Graafisesti peli yltää lä¬ 
hes esikuvansa Cinemavvaren ta¬ 
solle. Musiikki koostuu pääasias¬ 
sa "mukavista” keskiaikaista 
meiiiikiä tavoittelevistu plimp- 
lom-piiseistä, jotka alkavat her¬ 
mostuttaa alta kymmenen mi¬ 
nuutin Se vähä animaatio, mitä 
pelistä löytyy, on korkealaatuis¬ 
ta. Hiiri- jajoystickohjaus toimi¬ 
vat käytännössä moitteettomasti. 

Iron Lord on keskitason pa¬ 
remmalle puolelle sijoittuva peli. 
joka jaksaa viihdyttää muutaman 
illan, mutta on pitempää pelaa¬ 
mista silmällä pitäen liian yksi¬ 
toikkoinen. 

Petri Teittinen 
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Ramboin 

(C-64) 


Tarvitset Mikro Bitissä 3/89 olleen kartun ensimmäistä kenttää varten. 
Kun pääset hengestäsi kakkoskentässä, ja kone kysyy haluatko jatkaa, 
vastaa "n‘‘. Tämän jälkeen kone pyytää kelaamaan kasetin alkuun. 
Älä kuitenkaan tee niin. vaan paina suoraan PLAY. Näin pääset suo¬ 
raan kolmanteen kenttään. 

Ilkka Eronen. Juuka 

Havvkeye 

(C-64) 

Kun peli on latautunut, kirjoita VALSSPELER. Nyt ukkojen alla ne¬ 
liöt alkavat vilkkua. Kun aloitat pelin, on sinulla loppumattomat elä¬ 
mät. 

Teemu Heinonen. Vantaa 

JackTheNipperll 

(C-64) 

Paina välilyöntiä samalla kun aloitat pelin. Ruudun reunojen pitäisi 
muuttua punaisiksi. Sinulla on nyt loppumattomat elämät. 

Teemu Heinonen. Vantaa 

KickOff 

(C-64, ehkä Amiga) 

Jos vastustaja tekee virheen tarpeeksi hiilellä omaa maaliansa, yritä 
potkaista pallo iikkiii vastustajan maaliin. Kun nyt jatkat peliä vapaa¬ 
potkulla. voi olla että tuomari hyväksyy maalin. 

Teemu Heinonen, Vantaa 

Monty On The Run 
(C-64) 

Jos peli tuntuu liian vaikealta, kirjoita high-score -listalle I \VANTTO 
CHEAT. 

Olli Salonen, Tampere 

KGB Agent 
(C-64) 

Elämien huvetessa paina yhtäaikaa pohjaan näppäimet 2. 3.4. 3 ja lii¬ 
kuta joystickiä johonkin suuntaan. 

Sami Häggman. Helsinki 

Dragon Ninja 
(C-64) 

Kakkostason lopussa hyppää rekan konepellin päälle ja potki ' naama- 
potkuja” (tikku oikealle alaviistoon ja tulitusnappulaa). Näin selviä! 
loppu vastustajasta menettämättä energiaasi. 

Sami Häggman, Helsinki 

Jos peli on liian vaikea, paina yhtäaikaa pohjaan näppäimet: 
CRSR(ylös-alas), CRSR(oikea-vasen). SHIFT. X. S. A ja RUN/ 
STOP. jolloin peli hyppää seuraavaan kenttään. 

Teppo Ekhroth ja Jussi Salminen. Kouvola 


Leisuresuit Larry m 
(Amiga) 

Alun kysymyksistä pääsee ohi painamalla CTRL-ALT-X. Sitten voit 
itse määriltä törkytason. 

Kimmo Hovi. Kaarina 

Thunderbirds 
(Amiga, ehkä C-64) 

Kenttien koodit: 

2. Rccovery, 3. Aloysius.4. Anderson 

IlpoTakalo-Eskola. Kajaani 

Vigilante 

(Amiga) 

Jos sait pisteitä tarpeeksi päästäksesi high-score-listalle, kirjoita listal¬ 
le GREEN CRYSTAL. Voit helpottaa seuraavaa peliäsi painamalla 
tarpeen tullen Fl (lisäclämä)ja F8 (scuraava kenttä). 

Ilpo Takalo-Eskola, Kajaani 

Archipelagos 

(Amiga) 

Selvitä saaristot I ja 2. Paina remmiä valjuiksesi seuraavan saariston. 
Kirjoita numeroksi 8421. Tämän jälkeen saat valita minkä tahansa saa¬ 
riston viililtä I —9999. 

Ilpo Takalo-Eskola. Kajaani 

Rick Dangerous 
(Amiga) 

Kirjoita high-score -listaan POOKY ja peli antaa sinun valita aloitus- 
kentän. 

Ilpo Takalo-Eskola. Kajaani 

Thunderblade 

(Amiga) 

Kirjoita alkukuvan aikana CRASH. Jos ruudun reunat välähtivät, on 
cheatti päällä. HEI.P-näppäin siirtää pelin aikana seuraavaan kenttään. 

Ilpo Takalo-Eskola, Kajaani 

NavyMoves 

(Amiga) 

Kakkoskentän tunnuskoodi on 786169. 

Ilpo Takalo-Eskola. Kajaani 

Svvord Of Sodan 
(Amiga) 

Loppumattomat elämät saat kirjoittamalla higli score-listaan RAD. 

Ilpo Takalo-Eskola, Kajaani 


Tällä kertaa palkinto lähtee Ilpo Takalo-Eskolalle Kajaaniin. 
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C-64 halpapelit 
TOP 10 


1 Rainbow Islands 

2 TestDrivell 

3 Turbo Outrun 

4 Ghostbusters II 

5 Batman - The Movie 

6 Stunt Car Racer 

7 Bomber 

8 Tintin In The Moon 

9 Chase HQ 

10 Super VVonderboy 

11 Untouchables 

12 Double Draaon II 

13 FootballerÖtTheYearll 

14 American Ice Hockey 

15 Strider 

16 Beverly Hills Cop 

17 Ghouls 'N' Ghosts 

18 Space Rogue 

19 Space Harrier II 

20 KickOff 

21 Ultimate Darts 

22 BlueAngels 

23 Toobin' 

24 Shinobi 

25 Rally Cross Challenge 

26 P-4/Thunderbolt 

27 Powerplay Hockey 

28 Myth 

29 International Team Sports 

30 Microprose Soccer 


Ocean 

Accolade 

U.S.Gold 

Adivision 
Ocean 
Microprose 
Adivision 
Infogrames 
Ocean 
Adivision 
Ocean 
Virgin Mastertronic 
Gremlin 
Mindscape 

U.S. Gold 

Tynesoft 
U.S.Gold 
Ongin 
Grandslam 
Anco 
Gremlin 
Accolade 
Domark 
Virgin 
Anco 
Firebird 
Electronic Arts 
System 3 
Mindscape 
Microprose 


HINNASTO 



yleisin 

vaihtelu 

C-64 kasetti 

120- 

90-123- 

C-64 levy 

175,— 

150-253,- 

C-64 halpakasetti 

49- 

39- 59,- 

C-64 halpalevy 

85- 

70-123- 

C-64 kokkasetti 

160- 

140—190,— 

Amiga levy 

290,- 

240-350,- 


1 Ghosts And Goblins 

Elite 

2 Miami Vice 

Hit Squad 

3 Combat School 

Hit Squad 

4 Winter Games 

Kixx 

5 G.L. Super Soccer 

Kixx 

6 CrazyCars 

Hit Squad 

7 World Class Leaderboard 

Kixx 

8 Paperboy 

Elite 

9 Predator 

Hit Squad 

10 Summer Games 

Kixx 


Amiga TOP 20 


1 Rainbow Islands 

Ocean 

2 Drakkhen 

Infogrames 

3 Bomber 

Activision 

4 Turbo Outrun 

U.S. Gold 

5 Twinworld 

Ubisoft 

6 Batman — The Movie 

Ocean 

7 North & South 

Infogrames 

8 Ghostbiders II 

Adivision 

9 Hard Drivin' 

Domark 

10 Stunt Car Racer 

Microstyle 

11 Supercars 

Gremlin 

12 Larry II 

Sierra 

13 Tintin In The Moon 

infogrames 

14 Strider 

U.S. Gold 

15 Wayne Gretzky Hockey 

Bethesda Sofiv/orks 

16 TV Sports Basketball 

Cinemaware 

17 Pro Tennis Tour 

Ubisoft 

18 Operation Thunderbolt 

Ocean 

19 Full Metal Planet 

Infogrames 

20 X-Out 

Rainbow Arts 
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olevaan toimituksen osoitteeseen 
Julkaisemamme artikkelit ,a ohjelmat on tarkasteltu 
liuotella Emme kuitenkaan voi taata nielen 
virheettömyyttä emmekä vastaa maivjotfeten 
virheiden aiheuiiamsta vahingolla 
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Hinta 42:- 


^I^KofuULUISA 
NIMI HYVÄN PEUN- 


UUSILLA 

AUTOPELEILLÄ 

BAANOILLE 


SS 


VAINOHARHOJA '' ^ 

TIETOVERKOISSA ' V 

YMPÄRI MAAILMAA ■ . , 

vatcoMAdu 

NOSTALGIAA ‘ " ' V ] 

KUUSNEPALLA , 


<S W “! t' ' 


POPULOUS, 

SIMCTTY... 

MISSÄ OVAT 
MUUT OMAT IDEAT 


500 peliarvostelua 


Uudet autopelit vertailussa 


Paljon konsolipeliarvosleluja 


Pelaa maailmanlaajuisesti - 
liity tietoverkkoon! 


Ghostbusters, Batman, 
Indiana Jones • takaako 
kuuluisa nimi pelin laadun? 


Runsaasti ratkaisujuttuja, 
karttoja, pelivinkkejä... 


Vertailussa pallonpyöritys- 
pelit. katsauksessa Palikan- 
rikkomispelit ja Mac-pelit 


TIETOKONEPELIEN VUOSIKIRJAN SAAT HYVIN 
VARUSTETUISTA R-KIOSKEISTA JA LEHTIPISTEISTÄ! 





































